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OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH

DANE SKONSOLIDOWANE
PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

0d01.01.2018 0d01.01.2017 H12018
do 30.06.2018 do30.06.2017 w poréwnaniudoH12017
Przychody ze sprzedazy i
zréwnane z nimi 7 803,26 9462,17 82%
Przychody ze sprzedazy 3694,10 4 966,35 74%
Koszt wytworzenia na wtasne
potrzeby 4109,16 449582 91%

Skonsolidowane przychody ze sprzedazy za pierwsze pétrocze 2018 roku sg nizsze od przychodéw za
analogiczny okres roku ubiegtego. Osiggniety wynik wygenerowany zostat przez starsze tytuty, ktére
odnotowaty spadek sprzedazy w | kwartale br. Premiery gier Space Pioneer oraz Mayhem Combat
nastgpity w okresie od konca maja do potowy lipca br. i z tego powodu przychody za pierwsze pétrocze

2018 rok nie odzwierciedlajg petnego potencjatu przychodowego tych tytutow.

KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ

0d 01.01.2018 0d01.01.2017 H12018

do 30.06.2018 do 30.06.2017 w poréwnaniudoH1 2017
Koszty dziatalnosci operacyjnej 10 340,67 9931,87 104%
Amortyzacja 2379,43 2039,49 117%
Zuzycie surowcéw i materiatéw 93,72 57,88 162%
Ustugi obce 4392,56 4 309,18 102%
Koszt swiadczen
pracowniczych 3449,11 3475,14 99%
Podatki i optaty 1,67 3,94 42%
Pozostate koszty 24,18 46,24 52%

Koszty operacyjne za pierwsze pétrocze 2018 roku utrzymano na poziomie zblizonym do analogicznego

okresu roku poprzedniego.
Na wzrost kosztow Amortyzacji o 17% wptynety gtdwnie gry ktérych premiery nastapity w 2017 roku,

w tym takich tytutéw jak Real Boxing Manny Pacquiao oraz Highway Getaway. Koszty amortyzacji Space

Pioneer i premiera Mayhem Combat wptyna na poziom amortyzacji poczawszy od Il kwartatu 2018 roku.

Poziom kosztéw Ustug obcych wzrést tylko o 2%, co swiadczy o utrzymaniu tego rodzaju kosztéw pod

kontrola.

Koszty s$wiadczen pracowniczych pozostaty na niezmienionym poziomie i wyniosty 99% kosztow

w poréwnaniu do pierwszego pétrocza 2017 roku.
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WYNIK ZE SPRZEDAZY

0d 01.01.2018 0d 01.01.2017 H12018
do 30.06.2018 do 30.06.2017 w poréwnaniudo H1 2017

ZYSK (-STRATA) ZE
SPRZEDAZY -2537,41 -469,70 540%

W zwiazku z tym, iz premiery nowych gier nastgpity pod koniec pierwszego pétrocza 2018 roku,
przychody ze sprzedazy w pierwszym potroczu byty o 26% nizsze w stosunku do roku poprzedniego. Stan
ten spowodowat istotne obnizenie wyniku ze sprzedazy w stosunku do 2017 roku, pomimo utrzymania

kosztéw dziatalnosci operacyjnej bez istotnego zwiekszenia.

POBRANIA ARPU*

H12017 H12018 H12017 H12018
Space Pioneer 1,20 min **$0,19
Real Boxing 1 2,64 mln 2,01 min $0,18 $0,18
Real Boxing 2 1,45 min 0,74 min $0,25 $0,29
Real Boxing Manny Pacquiao 1,45 min 0,52 mln $0,08 $0,13
Highway Getaway 2,92 mln 0,92 mlIn $0,08 $0,04
tacznie 8,46 min 5,39 mIn

*ARPU - $redni przychdd z gracza, zawiera przychody brutto z mikroptatnoscii reklam

** Premiera Space Pioneer odbyta sie pod koniec maja na platformie iOS oraz w potowie czerwca na
platformie Android. We wrzesniu wysoko$¢ parametru ARPU dla tej gry wzrosta do poziomu $0,53.

EBITDA
0d 01.01.2018 0d 01.01.2017 H12018
do 30.06.2018 do 30.06.2017 w poréwnaniu do H12017
EBITDA 108,95 2 806,68 4%

EBITDA stanowi tylko 4% wartosci z 2017 roku. Na warto$¢ te poza wyzszg stratg ze sprzedazy i wyzsza
amortyzacja, znaczacy wptyw miat réwniez pozostaty przychdéd operacyjny uzyskany w 2017 zwiazany z
aktualizacja wartosci instrumentu pochodnego (1,3 min PLN). W zwiazku z rozliczeniem instrumentu
pochodnego (opcja GPV) na koniec ubiegtego roku, w roku 2018 nie wystapiag wahania wyniku z tego

powodu.
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ZYSKNETTO
0d 01.01.2018 0d 01.01.2017
do 30.06.2018 do 30.06.2017
ZYSK (-STRATA) NETTO -2732,13 -861,96

Osiagniety wynik jest w duzej mierze nizsza sprzedaza starszego portfolio gier w | kwartale oraz

premierami nowych produktéw pod koniec raportowanego okresu.

1. Przychody operacyjne i zréwnane z nimi spadty o 1,7 min zt w stosunku do pierwszego pétrocza 2017

roku.

2. Koszty dziatalnosci operacyjnej zostaty utrzymane prawie na analogicznym poziomie +4% w stosunku

do pierwszego potrocza roku 2017 (wzrost 0 0,4 min zt).

3. Pozostate przychody operacyjne nie osiggnety ubiegtorocznego poziomu (spadek o 73%), ktory byt
spowodowany niezalezng od operacyjnej dziatalnosci Grupy, dodatnig wyceng instrumentu pochodnego
(1,3 min z1). W roku 2018 nie wystapig przychody operacyjne z tego tytutu poniewaz opcja zostata

rozliczona na koniec 2017 roku.

O oczekiwanym wyniku netto Emitent informowat raportem biezagcym nr 32/2018.
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30.06.2018 w
Nadzien Na dzien Nadzien poréwnaniudo
30.06.2018 31.12.2017 30.06.2017 31.12.2017
AKTYWA TRWALE 31236,04 29318,92 32478,34 107%
Rzeczowe aktywa trwate 410,24 528,42 719,11 78%
Aktywa niematerialneiprace
rozwojowe 28 928,81 26 856,91 24 984,33 108%
Wspblne przedsiewziecie 89,30 52,20 146,75 171%
Naleznosci dtugoterminowe 61,50 65,55 57,06 94%
Aktywa z tytutu odroczonego
podatku dochodowego 1746,19 1815,84 6571,09 96%
AKTYWA OBROTOWE 6 296,54 10733,28 15024,89 59%
Naleznosci z tytutu dostaw i
ustug 936,89 755,03 913,92 124%
I?ozosta’re naleznosci 903,33 1175,70 735,28 77%
Srodki pieniezneiich
ekwiwalenty 3621,18 8 200,50 12715,28 44%
Rozliczenia miedzyokresowe 835,14 602,05 660,41 139%
AKTYWA RAZEM: 37532,58 40052,20 47 503,23 94%

Opis wybranych najistotniejszych pozycji Aktywoéw:

Aktywa wykazuja na dzien sprawozdawczy spadek wartosci o 6% w stosunku do stanu na koniec roku

2017, w tym: Aktywa trwate wzrost o 7% (wzrost o 1,9 min zt) a Aktywa obrotowe spadek 0 4% (spadek o

4,4 min zt).

W Aktywach trwatych najistotniejsza pozycjg jest zwiekszenie o 8% (wzrost o 2,1 min zt) Aktywow

niematerialnych i prac rozwojowych. W pozycji tej zawiera sie zwiekszenie wartosci zakonczonych w

pierwszym poétroczu 2018 roku prac rozwojowych zwigzanych w produkcjg gier Space Pioneer oraz

Mayhem Combat.

W Aktywach obrotowych najwiekszym zmniejszeniem jest spadek stanu srodkéw pienieznych o 54%

(spadek o0 4,6 min zt).
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30.06.2018 w
KAPITALY WEASNE | Nadzien Na dzien Na dzien poréwnaniu do
ZOBOWIAZANIA 30.06.2018 31.12.2017 30.06.2017 31.12.2017
KAPITAL (FUNDUSZ) o
WEASNY 17 618,21 19735,79 21850,53 89%
Kapitat podstawowy 2 826,87 2826,87 2826,87 100%
Akcje wtasne -8,32 -5,64 -6,80 148%
Kapitat zapasowy 20 240,36 26 460,20 22893,70 76%
Niepodzielony wynik z lat -2708,57 -3001,28  -3001,28 90%
ubiegtych
Zysk [-strata) netto roku 273213 -6544,36 861,96 42%
obrotowego
ZOBOWIAZANIA o
DEUGOTERMINOWE 14 341,04 14 351,02 15878,53 100%
Zobowiazanie z tytutu
odroczonego podatku 0,14 0,50 15,29 28%
dochodowego
Pozostate rezerwy 325,18 262,17 277,13 124%
Kredyty i pozyczki 389,84 1070,40 2565,30 36%
Dtuzne papiery wartosciowe 10219,70 10 148,73 10 100,66 101%
Zpbowuqzama z tyt. leasingu 85.16 325.98 524,67 26%
finansowego
Pozostate zobowiazania 3321,02 254324 239548 131%
dtugoterminowe
ZOBOWIAZANIA o
KROTKOTERMINOWE 5573,33 5 965,39 9774,17 93%
Kredyty i pozyczki 2 000,46 2739,80 2539,80 73%
Dtuzne papiery wartos$ciowe 121,83 126,75 126,75 96%
Zpbowazama z tyt. leasingu 44216 404,96 438,88 109%
finansowego
Instrumenty pochodne 0,00 0,00 434281
izlfgz‘g'aza”'a Z tytutu dostaw 943,35 702,17 883,78 134%
[ viazania ztytutu 927,18 661,79 633,86 140%
biezacego podatku
yozostate rezerwy 451,78 373,06 431,41 121%
kréotkoterminowe
Pozostate zobowiazania 686,57 956,86 376,88 72%
kréotkoterminowe
KAPITALY WEASNE | 37532,58 40052,20 47 503,23 94%

ZOBOWIAZANIA RAZEM:

Opis wybranych najistotniejszych pozycji Kapitatéw Wtasnych i Zobowiagzan (Pasywa):

W 2018 roku nie zaciggnieto nowych kredytéw. Zmniejszono zobowigzania kredytowe o ponad 1,4 min

zt, w tym z kredytow dtugoterminowych (spadek o 64%) oraz krétkoterminowych (spadek o 27%). Raty

kredytowe sptacane sa terminowo zgodnie z harmonogramami.

10
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taczna wartos$é Dtuznych papierédw wartosciowych (wyemitowane w maju 2017 roku obligacje) na dzien
30 czerwca 2018 r. wynosi 10,3 min zt. na wartos¢ te sktadaja sie pozycja dtugoterminowa (kapitat) oraz

krétkoterminowa (naliczone na dzien bilansowy odsetki w wysokosci 121,8 tys. zt).

Pozostate zobowigzania dtugoterminowe wzrosty o 31% z powodu otrzymanych w 2018 roku dotacji w

wysokosci 1,1 min zt z programu sektorowego Game INN.

Na skutek realizacji Instrumentu pochodnego jego wartos$¢ na koniec 2017 roku zmniejszyta sie do zera.

Zmiana wartosci nie wptynie wiec na wynik w 2018 roku.

11
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DANE JEDNOSTKOWE

Vivid Games S.A. jest spotka dominujacg Grupy Kapitatowe] Vivid Games S.A. i jednoczesnie najwiekszym
podmiotem w ramach Grupy. Tym samym komentarz do sprawozdania z sytuacji finansowej Grupy,
obejmuje w wiekszosci dziatalnos¢ i wyniki Vivid Games S.A.
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)J

Nadzien Nadzien Nadzien

AKTYWA 30062018 31.12.2017  30.06.2017
AKTYWA TRWALE 58 463,23 59 904,94 60 326,92
Rzeczowe aktywa trwate 410,24 528,42 719,11
Aktywa niematerialne i prace rozwojowe 28783,00 26 680,93 24777,08
Inwestycje w jednostki powigzane 103,30 66,20 160,75
Naleznosci dtugoterminowe 61,50 65,55 57,06
Pozostate dtugoterminowe aktywa finansowe 27 359,00 30748,00 34 181,00
Aktywa z tytutu odroczonego podatku
dochodowego 1746,19 1815,84 431,92
AKTYWA OBROTOWE 6 302,50 10750,71 15008,81
Naleznosci z tytutu dostaw i ustug 935,20 753,64 912,19
Pozostate naleznosci 900,03 1171,33 735,28
Udzielone pozyczki 37,94 37,23 36,50
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty 3594,19 8 186,46 12 664,43
Rozliczenia miedzyokresowe 835,14 602,05 660,41
AKTYWA RAZEM 64765,73 70 655,65 75 335,73

Nadzien Nadzien Nadzien
KAPITAEL WEASNY | ZOBOWIAZANIA 30.06.2018 31.12.2017 30.06.2017
KAPITAL (FUNDUSZ) WEASNY 45 107,83 50597,15 49 969,55
Kapitat podstawowy 2826,87 2826,87 2826,87
Akcje wtasne -8,31 -5,64 -6,80
Kapitat zapasowy 51068,93 56 661,71 53095,21
Niepodzielony wynik z lat ubiegtych -2675,79 -2 980,04 -2 980,04
Zysk (-strata) netto roku obrotowego -6 103,87 -5905,75 -2 965,69
ZOBOWIAZANIA DEUGOTERMINOWE 14 341,04 14 351,02 15 688,60
Rezerwa z tytutu odroczonego podatku
dochodowego 0,14 0,50 0,36
Pozostate rezerwy 325,18 262,17 277,13
Kredyty i pozyczki 389,84 1070,40 2 390,30
Dtuzne papiery wartos$ciowe 10219,70 10 148,73 10 100,66
Zobowiagzania z tyt. leasingu finansowego 85,16 325,98 524,67
Pozostate zobowiazania dtugoterminowe 3321,02 2543,24 2 395,48
ZOBOWIAZANIA KROTKOTERMINOWE 5316,86 5707,48 9 677,58
Kredyty i pozyczki 2000,46 2739,80 2714,80
Dtuzne papiery wartos$ciowe 121,83 126,75 126,75
Zobowiazania z tyt. leasingu finansowego 442,16 404,96 438,88
Instrumenty pochodne 0,00 0,00 434281
Zobowiazania z tytutu dostaw i ustug 920,10 694,21 871,32
Zobowiazania z tytutu biezacego podatku
dochodowego 693,94 661,80 633,86
Pozostate rezerwy krétkoterminowe 451,78 369,06 431,41
Pozostate zobowigzania krétkoterminowe 686,59 710,90 117,75
KAPITAL WLASNY | ZOBOWIAZANIA
RAZEM: 64765,73 70 655,65 75 335,73
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SPRAWOZDANIE Z CALKOWITYCH DOCHODOW

Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

0d 01.01.2018 0d 01.01.2017

do 30.06.2018 do 30.06.2017
Dziatalnos¢ kontynuowana
Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi 7 803,15 9556,73
Przychody ze sprzedazy 3693,99 5060,91
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 4 109,16 4 495,82
Koszty dziatalnosci operacyjnej -14 602,93 -14 316,32
Amortyzacja -2349,26 -2009,32
Zuzycie surowcow i materiatéw -93,72 -56,24
Ustugi obce -8 689,98 -8727,63
Koszt $wiadczen pracowniczych -3449,11 -3475,14
Podatki i optaty -1,67 -3,94
Pozostate koszty -19,19 -44,05
ZYSK (-STRATA) ZE SPRZEDAZY -6799,78 -4759,59
Pozostate przychody operacyjne 362,64 1347,65
Pozostate koszty operacyjne -95,97 -182,34
ZYSK (-STRATA) NA DZIALALNOSCI OPERACYJNE)J -6533,11 -3594,28
Przychody finansowe 1042,19 1097,68
Koszty finansowe -543,66 -720,71
ZYSK (-STRATA) PRZED OPODATKOWANIEM -6 034,58 -3217,31
Podatek dochodowy -69,29 251,62
ZYSK (-STRATA) NETTO Z DZIALALNOSCI
KONTYNUOWANEJ -6 103,87 -2 965,69
Zysk (strata) netto z dziatalnosci zaniechanej - -
ZYSK (-STRATA) NETTO -6 103,87 -2 965,69
CALKOWITE DOCHODY OGOLEM: -6 103,87 -2 965,69
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INFORMACJA O KREDYTACH | POZYCZKACH W PIERWSZEJ POtOWIE 2018 R.
W pierwszym pétroczu 2018 roku Grupa nie zaciggneta nowych kredytow ani pozyczek. Nastgpito

zmniejszenie zobowigzan z tytutu czesciowych sptat wczesniejszych kredytéw. Zobowigzania z tytutu
zaciagnietych kredytéw zmniejszyty sie w pierwszym pdtroczu 2018 roku o 37% (1,4 min zt) w stosunku
do 2017 roku. Wszystkie raty sptacono terminowo, zgodnie z harmonogramami ustalonymi w umowach.

Wszystkie umowy kredytowe zakonczg sie do konca 2019 roku.

INFORMACJA O POZYCZKACH UDZIELONYCH W PIERWSZEJ POtOWIE 2018 R.
W pierwszym potroczu 2018 roku w Grupie nie udzielono istotnych pozyczek.

INFORMACJA O PORECZENIACH | GWARANCJACH UDZIELONYCH W PIERWSZEJ POLOWIE 2018 R. ORAZ INNYCH
ISTOTNYCH POZYCJACH POZABILANSOWYCH

W pierwszym pdétroczu 2018 roku Grupa nie udzielita innym podmiotom zadnych istotnych poreczen ani
gwarancji.

INFORMACJE O ZAWARTYCH UMOWACH ZNACZACYCH DLA DZIALALNOSCI EMITENTA
Opis istotnych dla funkcjonowania Emitenta uméw znalazt sie w Sprawozdaniu finansowym:

- Umowy kredytowe zostaty opisane w Nocie nr 13
- Opcja GPV zostata opisana w Nocie nr 12

W pierwszym pétroczu 2018 roku nadal obowigzywata umowa zawarta w dniu 31 lipca 2015 roku. Vivid
Games Sp. z 0.0. udzielita Emitentowi licencji wytacznej na korzystanie z majatkowych praw autorskich do
gry Real Boxing 2. Licencja upowaznia w szczegdlnosci do wprowadzania zmian w grze oraz prowadzenia
jej dystrybucji we wszystkich dostepnych kanatach. W zamian za udzielenie licencji Vivid Games Sp. z 0.0.
uprawniona byta do otrzymywania miesiecznego wynagrodzenia ustalonego w oparciu o wartos¢ praw
(zgodnie z wycena niezaleznego rzeczoznawcy), z uwzglednieniem kosztéw poniesionych w zwiagzku z
nabyciem praw do gry i rynkowego poziomu zysku po stronie Vivid Games Sp. z o0.0. Licencja zostata
udzielona na 5 lat. W dniu 15 lutego 2017 strony umowy zawarty aneks, na mocy ktdérego okres
obowigzywania umowy zostat przedtuzony o 2 lata, zas miesieczne wynagrodzenie (optata licencyjna)
zostato zmniejszone proporcjonalnie do wydtuzonego okresu umowy.

INFORMACJE O POWIAZANIACH ORGANIZACYJNYCH LUB KAPITALOWYCH EMITENTA Z INNYMI PODMIOTAMI ORAZ
OKRESLENIE JEGO GEOWNYCH INWESTYCJI KRAJOWYCH | ZAGRANICZNYCH
Emitent nie jest powigzany kapitatowo i organizacyjnie z podmiotami spoza swojej Grupy kapitatowe;j.

ZMIANY W PODSTAWOWYCH ZASADACH ZARZADZANIA PRZEDSIEBIORSTWEM EMITENTA | JEGO GRUPA
KAPITALOWA

W pierwszym poétroczu 2018 roku nie nastgpity zadne istotne zmiany w zasadach zarzadzania
Przedsiebiorstwem Emitenta i jego Grupa kapitatowa.

PROGRAM MOTYWACYJINY
W pierwszym poétroczu 2018 roku odpis w koszty biezacej dziatalnosci zwigzany z programem
motywacyjnym wyniost 459,06 tys. PLN

TRANSAKCJE Z PODMIOTAMI POWIAZANYMI
W' pierwszym poétroczu 2018 roku Grupa kontynuowata wspotprace na przyjetych w latach
wczesniejszych zasadach. Wszystkie transakcje miaty charakter rynkowy.
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INFORMACJA DOTYCZACA INSTRUMENTOW FINANSOWYCH W ZAKRESIE RYZYKA ZMIANY CEN, KREDYTOWEGO,
ISTOTNYCH ZAKEOCEN PRZEPLYWOW SRODKOW PIENIEZNYCH ORAZ UTRATY PLYNNOSCI FINANSOWE)

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczen majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem zmiany cen,
ryzyka kredytowego oraz zaktdcen przeptywow srodkow pienieznych. Opis poszczegdlnych ryzyk zostat
zaprezentowany w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym w Notach nr 15 - 22

OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI WYKAZANYMI W RAPORCIE ROCZNYM A WCZESNIEJ
PUBLIKOWANYMI PROGNOZAMI ZA DANY ROK
Spoétka nie publikuje prognoz finansowych.

INFORMACJE O POCHODZENIU UZYTKOWNIKOW KONCOWYCH W PODZIALE NA KONTYNENTY
Grupa Vivid Games S.A. dystrybuuje swoje produkty na globalny rynek dzieki sklepom
oferujacym aplikacje mobilne.

Ponizej przedstawiony podziat obrazuje skad pochodzili gracze w pierwszym po6troczu 2018 roku
wg informacji posiadanych przez Emitenta:
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PREZENTACJA SPOLKI DOMINUJACEJ

Vivid Games jest jednym z najlepszych polskich developeréw gier mobilnych. Od ponad dekady tworzy
i dostarcza na globalny rynek najwyzszej klasy produkty. Najwiekszym sukcesem Studia jest Real Boxing,
ktory jest najlepsza serig bokserska dostepng na platformach mobilnych. Vivid Games doczekato sie wielu
nagréd, zostato wyrdznione m.in. tytutem ,Best Indie Developer”, otrzymato nagrode ,Best Polish Game

of the Year”, oraz prestizowe wyrdéznienie Apple Editors’ Choice.

Vivid Games to zespdét 90 oséb z zaangazowaniem koncentrujacych sie namisji tworzenia szalenie
wciaggajacych, wizualnie wybitnych gier mobilnych, ktére tacza graczy w chwilach rozrywki. Nierzadko
tworzenie takich tytutéw wymaga podjecia kreatywnego wyzwania, jednak Vivid Games celuje wysoko
i dazy do perfekcji. Za sukcesem organizacji stoi wizja bycia swiatowej klasy studiem developerskim z
docenionymi i odnoszacymi komercyjne sukcesy tytutami. By to osiagna¢ Zarzad stawia na innowacje i
dynamizm w dziataniu. Zespoty produkcyjne sg mate i zwinne, a wizytéwka Grupy sa wysoka kultura

organizacyjna i wysokie standardy pracy.

Strategia Grupy opiera sie na tworzeniu portfolio wysokodochodowych, dostarczanych na swiatowy
rynek gier mobilnych, praca z wyjatkowymi zespotami, wykorzystanie dogtebnej wiedzy rynkowej

i najlepszych technologii.

Gry, ktére wydaje Vivid Games sg produkowane przez wewnetrzne zespoty oraz pozyskiwane za
pomocg programu wydawniczego od zewnetrznych producentéw. Wysoka konkurencyjnosc gier

zapewniajg tworzone i wykorzystywane w ramach Grupy technologie.

Vivid Games S.A. jest spdétkg publiczng, notowang na warszawskiej gietdzie GPW i posiada biura w

Bydgoszczy i Warszawie.
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A VIVID GAMES

PODSTAWOWE DANE O EMITENCIE

Nazwa (firma):
Forma prawna:
Kraj siedziby:
Siedziba:
Adres siedziby:

Adres do korespondencji:

Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

VIVID GAMES S.A.

Spoétka Akcyjna

Rzeczpospolita Polska

Bydgoszcz

ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz

ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz

Telefon: +48 (52) 32157 28
Fax: +48(52) 5222130
Adres e-mail: ir@vividgames.com
Adres WWW: www.vividgames.com
REGON: 340873302
NIP: 9671338848
Numer KRS: 0000411156
ORGANY SPOLKI
ZARZAD
Imie i Nazwisko Funkcja Data ro%pocze,af Data zak.onczenlf
obecnej kadencji obecnej kadencji
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 19.04.2017r. 18.04.2022r.
. . Wiceprezes
Jarostaw Wojczakowski 19.04.2017r. 18.04.2022r.
Zarzadu

Tabela 1. Sktad Zarzadu na dzien 19.09.2018 .
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RADA NADZORCZA

Imie i Nazwisko

Funkcja

Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

Datarozpoczecia
obecnej kadencji

Data zakonczenia
obecnej kadencji

Marcin Duszynski

Piotr Szczeszek

Paul Bragiel

Tomasz Muchalski

Szymon
Skiendzielewski

Przewodniczacy Rady
Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy
Rady Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Tabela 1. Sktad Rady Nadzorczej na dzien 19.09.2018r.

PODSTAWOWY PRZEDMIOT DZIALALNOSCI
Przedmiotem dziatalnosci Spétki dominujacej zgodnie ze statutem jest produkcja i publikacja gier na

urzadzenia mobilne.

12.04.2017r.

12.04.2017r.

12.04.2017r.

12.04.2017r.

15.04.2015r.

AKCJONARIAT SPO£KI DOMINUJACEJ NA DZIEN PUBLIKACJI RAPORTU

24,13%

Remigiusz
Koécielny

24,13%

Jarostaw
Wojczakowski

51,74%

Pozostali

11.04.2022r.

11.04.2022r.

11.04.2022r.

11.04.2022r.

14.04.2020r.

Akcjonariusz Liczba akcji Procent akcji Liczbagtosow  Procent gtoséow
Remigiusz Koscielny 7176 250 24,13 % 7176 250 24,13 %
Jarostaw 7176 250 24,13 % 7176 250 24,13 %
Woiczakowski

Pozostali 15390896 51,74 % 15390896 51,74 %
Razem 29743 396 100% 29743396 100%
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W dniu 11 lipca 2018 r. wptynety do Spoétki zawiadomienia od cztonkdéw Zarzadu pana Remigiusza
Koscielnego i pana Jarostawa Wojczakowskiego o zbyciu przez kazdego z nich 400.000 sposréd
posiadanych akcji Vivid Games S.A..

Przed zbyciem akcji pan Remigiusz Koscielny i pan Jarostaw Wojczakowski posiadali 7.576.250 akgcji

Spoétki Vivid Games S.A. co stanowito po 26,80 % udziatu w kapitale i po 26,80% gtoséw na walnym
zgromadzeniu Spétki. Po zbyciu kazdy z akcjonariuszy posiada po 7.176.250 akcji, co stanowito na dzien
zbycia po 25,39% udziatu w kapitale oraz po 25,39% gtoséw na walnym zgromadzeniu Spotki (ESPI nr
19/2018i20/2018).

W dniu 14 sierpnia 2018 roku nastapito zapisanie 1 474 681 (jednego miliona czterystu siedemdziesieciu
czterech tysiecy szesciuset osiemdziesieciu jeden) akcji zwyktych na okaziciela serii G Spotki (dalej jako:
»Akcje”), co zgodnie z art. 451 § 2 Kodeksu spétek handlowych jest réwnoznaczne z wydaniem
dokumentoéw akcji w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego. Przed wydaniem Akgji
kapitat zaktadowy Vivid Games S.A. wynosit 2.826.871,50 zt i dzielit sie na 28 268 715 akcji zwyktych na
okaziciela natomiast obecnie wynosi 2.974.339,60 zt i dzieli sie na 29 743 396 akcji zwyktych na
okaziciela, z ktérych wynika tacznie 29 743 396 gtoséw na walnym zgromadzeniu.

W zwigzku w powyzszym w dniu 14 sierpnia nastgpito zmniejszenie zaangazowania cztonkéw Zarzadu -
pana Remigiusza Koscielnego i pana Jarostawa Wojczakowskiego w kapitale zaktadowym Vivid Games
S.A. z poziomu 25,39% do poziomu 24,13% dla kazdego z cztonkéw Zarzadu (ESPI nr 29/2018 i 30/2018).

AKCIJE SPOLKI W POSIADANIU OSOB ZARZADZAJACYCH | NADZORUJACYCH

Imie i nazwisko Stanowisko Na dzien Nadzien Na dzien
1.01.2018 30.06.2018 19.09.2018
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 7576 250 7576 250 7176 250
Jarostaw Wiceprezes Zarzadu 7576 250 7576250 7176 250
Wojczakowski
Marcin Duszynski Przewodniczacy Rady - - -
Nadzorczej
Piotr Szczeszek Wiceprzewodniczacy Rady - - -
Nadzorczej
Paul Bragiel Cztonek Rady Nadzorczej 247 500 247 500 247 500
Tomasz Muchalski Cztonek Rady Nadzorczej - - -
Szymon Cztonek Rady Nadzorczej - - -

Skiendzielewski

W dniu 11 lipca 2018 r. wptynety do Spétki zawiadomienia od cztonkéw Zarzadu pana Remigiusza
Koscielnego i pana Jarostawa Wojczakowskiego o zbyciu przez kazdego z nich 400.000 sposrod
posiadanych akcji Vivid Games S.A. (ESPInr 19/2018i20/2018).
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PREZENTACJA GRUPY KAPITALOWE)

INFORMACJE O GRUPIE KAPITALOWEJ VIVID GAMES S.A.
Grupe kapitatowg Vivid Games poza Spétka dominujaca - Vivid Games S.A. tworzg trzy podmioty:

e Vivid Games Spodtka akcyjna s.k.a. z siedzibg w Bydgoszczy, wyceniana metoda praw wtasnosci,
e Vivid Games Sp. z 0.0. z siedziba w Bydgoszczy, konsolidowana metodg petng od 1l kw. 2015,

e Bote Sp.zo.0.zsiedzibg w Warszawie, konsolidowana metodg petng od Il kw. 2015r.
Poszczegdlne Spotki z grupy posiadajg prawa do dystrybuowanych i zarzadzania grami marki Vivid Games.

STRUKTURA GRUPY KAPITALOWE)J

VIVID GAMES S.A.

PeeeecsserrrrersRsrRrRsRPIRIRIRIRIRIRRIRRRRRS

100% 100% 57,49%

Vivid Games BOTE Vivid Games S.A

Sp. z.0.0. Sp. z.0.0. S.K.A.

PRZEDMIOT DZIALALNOSCI GRUPY
Podstawowym przedmiotem dziatalnosci Grupy Kapitatowej Vivid Games S.A. jest wedtug PKD: —

pozostata dziatalnos¢ ustugowa w zakresie technologii informatycznych i komputerowych. Segmentami
sprawozdawczymi wedtug MSSF 8 Segmenty operacyjne sg nastepujace segmenty: — wytacznie jeden

segment dziatalnosci ktorym jest produkcja programow komputerowych (gier).

ZATRUDNIENIE | SYTUACJA KADROWA W GRUPIE W PIERWSZEJ POLOWIE 2018 ROKU
Na dzierh 30.06.2018 roku wspoétpracowaty z Grupg 90 oséb w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub

wspobtpracy. Przecietne zatrudnienie w pierwszej potowie roku wynosito 86,83 osoby.

ROK OBROTOWY
Rokiem obrotowym Grupy jest rok kalendarzowy.

AUDYTOR
UHY ECA Audyt Spétka z ograniczong odpowiedzialnosciag Sp.k. z siedzibg w Krakowie.

W dniu 4 kwietnia 2018 Rada Nadzorcza Spétki dziatajac na podstawie art. 66 ust. 4 Ustawy z 29 wrzesnia
1994 o rachunkowosci oraz § 13 lit f Statutu VIVID GAMES S.A. w Bydgoszczy ,Spétki”, po zapoznaniu sie
z rekomendacja przedstawiona przez Komitet Audytu dokonata wyboru wyzej wskazanej firmy
audytorskiej do wykonania:
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a) przegladu srédrocznego jednostkowego sprawozdania finansowego Spotki za okresy od 1.01.2018 do
30.06.2018 oraz od 1.01.2019 do 30.06.2019;

b) przegladu $rédrocznego skonsolidowanego sprawozdania finansowego grupy kapitatowej, w ktérej
Spétka jest jednostkg dominujgca za okresy od 1.01.2018 do 30.06.2018 oraz od 1.01.2019 do
30.06.2019;

c) badania rocznego jednostkowego sprawozdania finansowego Spétki za okresy od 1.01.2018 do
31.12.2018 orazod 1.01.2019 do 31.12.2019;

d) badania skonsolidowanego sprawozdania finansowego grupy kapitatowej, w ktorej Spotka jest
jednostka dominujacg za okresy od 1.01.2018 do 31.12.2018 oraz od 1.01.2019 do 31.12.2019. -

zRODtA FINANSOWANIA GRUPY
Podstawowym Zrdédtem finansowania dziatalnosci Grupy sa srodki wtasne pochodzace z wptywéw ze

sprzedazy, uzupetnione o finansowanie zewnetrzne.
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PREMIERA SPACE PIONEER
L -

A A A ' A

Gra Space Pioneer zadebiutowata w sklepie Apple App Store w dniu 31 maja, natomiast w sklepach Google
Play oraz Samsung Galaxy Apps w dniu 15 czerwca.

Space Pioneer bedacy gra akcji zelementami strategii osadzong w stylu Sci-Fi to tytut pozyskany w ramach
programu wydawniczego i przejety przez Spétke w catosci.

Gra spotkata sie z bardzo entuzjastycznym przyjeciem zaréwno ze strony prasy jak i graczy.
Opiniotwoércze portale branzowe Pocket Gamer i Touch Arcade docenity tytut za wysoki poziom
dopracowania, artystyczng oprawe wizualna, wciagajaca rozgrywke oraz intuicyjnos¢ obstugi. Space
Pioneer moze pochwalic¢ sie bardzo wysoka oceng na poziomie 4,8-4,9/5.

Do dnia publikacji raportu gra zostata pobrana przez 1,7 min uzytkownikéw z catego $wiata, najwieksza
popularnos¢ zyskujac na kluczowych rynkach tj. w USA i Europie Zachodniej a takze w Chinach.

Od dnia premiery do graczy trafity dwie duze aktualizacje wprowadzajace m.in. tygodniowe turnieje,
globalny system rankingowy, system rang, tryb gry na czas, system osiagniec jak réwniez nowa zawartos¢
w postaci broni i wyposazenia. W planie i czesciowej realizacji znajduja sie kolejne elementy gry, ktérych
celem jest zwiekszanie metryk retencyjnych i monetyzacyjnych. Najblizsza aktualizacja odbedzie pod
koniec wrzesnia.

Oficjalna strona gry: https://www.spacepioneergame.com/

Apple App Store: https://link.do/OhdPO

Google Play: https://link.do/RsXBi

Wybrane recenzje:

Touch Arcade (5/5): https://link.do/3fmIK
Pocket Games (8/10): https://link.do/7SgMA
Gram.pl (8.5/10): https://link.do/IfWéI
Gry.Interia.pl: https://link.do/pHfBE
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PREMIERA MAYHEM COMBAT

4 =

Premiera Mayhem Combat odbyta sie 28 czerwca w sklepie Apple App Store oraz 13 lipca w Google Play.

Mayhem Combat to oryginalna bijatyka oferujgca wciggajaca rozrywke w trybie solo oraz rozbudowany
az do dziesieciu graczy multiplayerowy tryb Mayhem Royale. Do dyspozycji graczy oddano 12
réznorodnych aren i kilkanascie postaci, w tym znanego z bokserskiej sagi Real Boxing llye Petruchina.

Tytut zostat dobrze oceniony przez krytyke i graczy. Recenzenci Pocket Gamer przyréwnali Mahem Combat
do hitéw takich jak Super Smash Bros czy Clash Royale oraz decenili przyjemnos¢, jaka zapewnia rozgrywka.
Do dnia publikacji niniejszego raportu gra zostata pobrana przez blisko 900 tys. uzytkownikow.

Gra rozbudowywana jest za posrednictwem regularnych aktualizacji, m.in. w zakresie: eventéw
czasowych, urozmaicenia rozgrywki, nowego trybu gry ,survival’, balansu, dystrybucji zawartosci,
systemu taczenia graczy itp.

Oficjalna strona gry: https://www.mayhemcombat.com/

Apple App Store: https://link.do/AKE2A

Google Play: https://link.do/cOKgA

Wybrane recenzje gry:

1. Pocket Gamer (8/10): https://link.do/DQfyJ
2. Anty Apps (4/5): https://link.do/hMu3C

3. Gaming Cypher (7/10): https://link.do/2S5FV
4. Gry.Interia.pl: https://link.do/pUePI

DzIALALNOSC W ZAKRESIE BADAN | ROZWOJU

Realizowane w Grupie projekty technologiczne i badawczo-rozwojowe zapewniajg innowacyjnosc
i konkurencyjnos¢ projektéw. Kluczowe zadania badawczo - rozwojowe s3 aktualnie realizowane przede
wszystkim z wykorzystaniem wsparcia unijnego w ramach programu sektorowego Game INN.

Aktualnie realizowane s3 trzy projekty wykorzystujace wsparcie sektorowe. Realizacja jednego z nich
rozpoczeta sie w jeszcze 2017 roku, dwa kolejne rozpoczety sie w 2018 roku. W 1Q2018 zakonczylismy
realizacje projektu Game Content Personalization System (GCPS) polegajacego na opracowaniu systemu
personalizacji w grze z mechanizmami rozgtaszania (broadcastem) w ekosystemie (ESPI nr 15/2016).

W ramach nadal realizowanego projektu GTF (Game Test Framework) powstaje system do testéw
funkcjonalnosci na sSrodowiskach serwerowych (ESPI nr 25/2017).
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Projekty, ktorych realizacja rozpoczeta sie w br. majg na celu opracowanie (i) prototypu gry
wykorzystujacej model wspétoddziatywania srodowiska i pojazdow kotowych w czasie rzeczywistym na
platformach mobilnych bazujac na algorytmach symulacji fizycznych oraz (ii) innowacyjnego systemu
informatycznego umozliwiajgcego adaptacyjne dostosowywanie poziomu trudnosci w czasie
rzeczywistym, w wielu wymiarach przestrzeni cech graczai dla ré6znych gatunkoéw gier.

tacznawartosé realizowanych obecnie projektéw to ponad 16 min PLN, z czego ponad 10 mIn PLN wynosi
wsparcie w ramach dotacji z programu sektorowego GamelNN. Nieprzerwanie prowadzone sg takze
prace rozwojowe W zakresie technologii SWIM gwarantujgcej ulepszenie trybu rozgrywek
wieloosobowych w produktach Studia.

DzIALALNOSC NA RYNKU KAPITALOWYM

Opcja GPV zostata zrealizowana w grudniu 2017 roku. Jako konsekwencja wczesniej podjetych decyzjiw
dniu 12.06.2018 r. Fundusz GPV ztozyt oswiadczenie o realizacji praw z wyemitowanych w 2017 roku j
warrantéw subskrypcyjnych serii A Vivid Games S.A. (wiecej w ESPI nr 17/2018). W zwiazku z realizacja
praw z warrantéw, na warunkach okreslonych w uchwale Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy z dnia 29 sierpnia 2017 r. (ESPI nr 45/2017), Fundusz GPV objat 1 474 681 akcji Vivid
Games S.A.. Zawarto tez z Funduszem GPV umowe nabycia przez Vivid Games S.A. 31 248 akcji w spétce
Vivid Games Spétka Akcyjna s.k.a. posiadanych przez Fundusz GPV. W dniu 17 lipca 2018 roku Zarzad
podjat uchwate w przedmiocie umorzenia pozostatych 25 319 imiennych warrantéw subskrypcyjnych
serii A. 1478 681 akcji serii G zostato zarejestrowanych przez KDPW i wprowadzonych do obrotu
gietdowego z dniem 14 sierpnia 2018 (ESPI nr 22/2018, 26/2018,27/2018, 28/2018).

Zgodnie z Uchwatg Zarzadu GPW z dnia 6 wrzesnia 2018 roku akcje Spétki Vivid Games S.A. zostaty
zakwalifikowane do indekséw sWIG 80 i sWIG80TR. Korekta indekséw wprowadzajaca te zmiane bedzie
miata miejsce po sesji w dniu 21 wrzesnia 2018 roku.

26



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VIVID GAMES Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

ZDARZENIA ISTOTNE DLA GRUPY PO ZAKONCZENIU PIERWSZEGO POROCZA 2018 ROKU, DO DNIA PUBLIKACII
SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO.

PREMIERA GRAVITY RIDER

W dniu 6 wrzesnia w sklepie Apple App Store oraz w dniu 7 wrzesnia 2018 roku w sklepie Google Play
odbyty sie oficjalne premiery gry Gravity Rider.

Tytut spotkat sie z bardzo entuzjastycznym przyjeciem graczy. W pierwszym tygodniu zostat pobrany
przez ponad 1,5 min uzytkownikéw na obu platformach sprzetowych.

Gravity Rider to wyrdzniajace sie futurystyczng oprawa graficzng wyscigi. Gra pozyskana zostata w
ramach programu wydawniczego Vivid Games, a za realizacje odpowiedzialne jest krakowskie studio
Fontes Sp.zo.0.

Potencjat gry oparty jest na wysoce angazujacej rozgrywce zaadresowanej do szerokiej grupy odbiorcéw.
Rozgrywka oparta jest na zrecznosciowym pokonywaniu ponad 100 tras jak rowniez rywalizacji z innymi
graczami.

Oficjalna strona gry: https://vividgames.com/gry/#gravity-rider

Trailer gry: https://link.do/awSiV

Apple App Store: https://link.do/KUyEK

Google Play: https://link.do/6Plbi

PODWYZSZENIE KAPITALU

W zwiazku z rejestracja przez KDPW w dniu 14 sierpnia 2018 roku 1478 681 akcji serii G, kapitat
zaktadowy Vivid Games S.A. ulegt zmianie i wynosi 2 974 739,60 zt oraz dzieli sie na 29 747 396 akgji
(ESPI nr 28/2018).

WYNIK KONTROLI CELNO - SKARBOWE)J

W dniu 24 lipca 2018 roku Spotka otrzymata wynik kontroli z kontroli celno-skarbowej prowadzonej przez
Naczelnika Kujawsko-Pomorskiego Urzedu Celno-Skarbowego w Toruniu w zakresie podatku
dochodowego od oséb prawnych za rok 2016. W wyniku kontroli UCS w Toruniu ustalit, ze Spétka
zawyzyta koszty uzyskania przychodow w 2016 roku, co skutkowato zanizeniem zobowigzania
podatkowego w podatku dochodowym od oséb prawnych za 2016 rok o kwote 834 102 zt.

Na kwote zakwestionowanych przez UCS w Toruniu kosztéw uzyskania przychodu sktada sie wartosé
faktur za optaty licencyjne za korzystanie z gry Real Boxing 2 wystawianych na rzecz Emitenta przez
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spotke Vivid Games Sp. 0.0. oraz wartos¢ dokonanych przez Spétke odpiséw amortyzacyjnych od kwoty
ww. optat licencyjnych zaliczonych do wartosci naktadow poniesionych na ukonczenie gry Real Boxing 2.
Zarzad Vivid Games S.A. postanowit przyja¢ wynik kontroli i dokonac¢ korekty uprzednio ztozonej
deklaracji podatkowej w zakresie podatku dochodowego od oséb prawnych za rok 2016. Spétka dokonata
rowniez dodatkowej korekty deklaracji, niezaleznej od ustalenn wyniku kontroli. Dodatkowa korekta
polegata na odliczeniu od podstawy opodatkowania kosztéw uzyskania przychodéw poniesionych na
dziatalnos$¢ badawczo-rozwojows, o ktérych mowa w art. 18d Ustawy o podatku dochodowym od oséb
prawnych w kwocie 1 053,90 tys. PLN. Wskazane koszty wynikaja z poniesionych wydatkow zwigzanych
z prowadzong dziatalnos$cig badawczo - rozwojowa. W zwigzku z korektami, Spétka dokona zaptaty
naleznego podatku dochodowego od oséb prawnych za rok 2016 w kwocie 633,86 tys. PLN powiekszonej
o nalezne odsetki (ESPI nr 23/2018i25/2018).

PODJECIE DECYZJI O ZAMIARZE POtACZENIA SPOLEK W GRUPIE

Zarzad Vivid Games S.A. podjat 12 wrze$nia 2018 roku decyzje o zamiarze potaczenia Vivid Games S.A. ze
Spotka Vivid Games Sp. z 0.0. Potaczenie jest przeprowadzane z uzasadnionych ekonomicznie przyczyn i
jest zwigzane z zamiarem reorganizacji struktury grupy kapitatowej w celu zwiekszenia efektywnosci,
poprawy rentownosci oraz uproszczenia organizacyjnego (ESPI nr 33/2018 i 34/2018).

OGLOSZENIE STRATEGII ROZWOJU DLA VIVID GAMES S.A. NA LATA 2018 - 2020

13 wrzesnia 2018 roku Zarzad podjat uchwate w przedmiocie przyjecia nowe;j strategii rozwoju. (ESPI nr
35/2018)

Kluczowe zatozenia strategiczne dla Vivid Games to:

1. Publikacja gier mobilnych F2P z segmentu mid-core.

2. Rozpoczecie publikacji gier mobilnych F2P z segmentu hyper-casual.

3. Intensyfikacja dziatan marketingowych.

4. Rozwdéj kluczowych wewnetrznych technologii.

5. Maksymalizacja metryk monetyzacyjnych.

Celem strategicznym jest powiekszanie portfolio gier o 2-3 wysokiej jakosci gry segmentu mid-core
rocznie (charakteryzujacych sie dtuzszym cyklem produkcji i wyzszym potencjatem monetyzacji
mikroptatnosci) oraz duzej liczby gier z segmentu hyper-casual (charakteryzujacych sie szersza grupa
dotarcia, krétkimi cyklami produkgji, ktérych monetyzacja opiera sie gtéwnie na wyswietlaniu formatéw
reklamowych).

Rozpoczecie publikacji gier z nowego segmentu hyper-casual wpisuje sie w trendy rynkowe, a ponadto
zapewnia zmniejszenie ryzyka biznesowego poprzez czestsze premiery.

Produkty z obu segmentéw beda produkowane wewnetrznie, pozyskiwane za posrednictwem programu
wydawniczego lub zlecane zewnetrznym producentom.

ZAWARCIE UMOWY WYDAWNICZE)

W dniu 13 wrzesnia 2018 roku zawarto pierwszy w ramach programu wydawniczego kontrakt na gre z
segmentu hyper-casual (ESPI nr 36/2018). Vivid Games wyda na platformach iOS i Android popularng
m.in. na Facebook’u gre Endless Lake produkgji chilijskiego Studia Bekho Team.
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CHARAKTERYSTYKA ZEWNETRZNYCH | WEWNETRZNYCH CZYNNIKOW ISTOTNYCH DLA ROZWOJU VIVID GAMES S.A.
Dziatalnos¢ Grupy Kapitatowej VIVID GAMES podlega dziataniu zewnetrznych czynnikéw typowych dla
podmiotéw prowadzacych dziatalno$é¢ gospodarczg na miedzynarodowym rynku, tj. zmiany sytuacji
makroekonomicznej, regulacji prawnych, podatkowych itp. Specyficzne czynniki zewnetrzne i
wewnetrzne mogace wptywacd negatywnie na dziatalnosé i rozwéj Grupy Kapitatowe] zostaty opisane w
niniejszym Sprawozdaniu Zarzadu z dziatalnosci.

CZYNNIKI MAJACE WPLYW NA WYNIKI GRUPY W PRZYSZtOSCI:

Na przyszty potencjat wynikéw Grupy ma wptyw wiele czynnikéw zwigzanych z otoczeniem rynkowym,
wypracowanym wizerunkiem, wzrostem jakosci produkowanych gier, rozbudowg portfolio produktow,
zapewnieniem odpowiedniego finansowania i wiele innych. Najwazniejsze z nich zostaty przedstawione
ponizej:

e dziatalnos¢ w sektorze gier mobilnych (wzrost 26,8% CAGR 2016-2020), ktory jest najszybciej
rozwijajacym sie w catej branzy gier komputerowych, ktérego warto$é w 2021 roku prognozowana
jest na 180,1 mid USD,

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

e S$wiatowa rozpoznawalno$é¢ marki Real Boxing, pozostajacej liderem segmentu gier bokserskich na
platformach mobilnych przyczyniajaca sie do pozytywnego wizerunku Grupy,

e rozwdj portfolio gier, zwiekszajacy potencjat przychodéw, dywersyfikujacy ryzyko niepowodzenia
poszczegdlnych tytutdéw, oraz umozliwiajacy czerpanie korzysci z efektu skali,

e wysoki poziom jakosci gier w zakresie angazujacej rozgrywki, oprawy wizualnej, monetyzacji oraz
niezawodnosci umozliwiajacy osigganie wysokich metryk uzytkowych i monetyzacyjnych,

e ugruntowane relacje biznesowe ze sklepami Apple App Store i Google Play, oraz udana historia
premier zapewniajgce mozliwos¢ premier nowych gier na Swiatowym poziomie,

e rozwdj projektow technologicznych wspierajgcych kluczowe funkcjonalnosci produkowanych gier,
zapewniajgcych ich niezawodnos¢ oraz zwiekszajacych ich potencjat monetyzacyjny,

e wysoki poziom wiedzy z zakresu analityki oraz monetyzacji, umozliwiajacy odpowiednie
zaprojektowanie, wykonanie i zarzadzanie grami free-to-play,

e pozyskanie, utrzymanie oraz motywacja pracownikéw z odpowiednimi umiejetnosciami
i doswiadczeniem w zakresie wszystkich niezbednych obszaréw dziatalnosci grupy,

e atrakcyjny program wydawniczy umozliwiajgcy partnerom korzystanie z know-how, technologii i sity
marketingowej, utatwiajacy pozyskiwanie wartosciowych produktow od zewnetrznych
producentéw,

e zapewnienie wydajnego systemu zarzadzania oraz efektywnosci produkgcji, dzieki ktérej mozliwa jest
praca nad kilkoma projektami w tym samym czasie, oraz czesta weryfikacja ich jakosci w trakcie fazy
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tzw. soft-launch,

e utrzymanie odpowiedniego poziomu finansowania, umozliwiajacego realizacje zatozonej strategii.

OCENA MOZLIWOSCI REALIZACJI ZAMIERZEN INWESTYCYJNYCH

Spoétka planuje finansowac swoja dziatalnos¢ przede wszystkim z przychodoéw z biezacej dziatalnosci. Do
dyspozycji Emitenta sa tez srodki pozyskane z emisji obligacji zakornczonej w maju 2017 roku oraz wptywy
z dotacji z programu sektorowego GamelNN.

INFORMACJE DOTYCZACE SEZONOWOSCI LUB CYKLICZNOSCI DZIALALNOSCI

Przychody z platform mobilnych moga cechowac sie sezonowoscia, ktora charakteryzuje sie wyzszymi
przychodami w IV kwartale. Nie zawsze jednak tendencja ta znajduje odzwierciedlenie w rzeczywistosci.
Grupa realizuje strategie powiekszania i dywersyfikacji portfela produktéw gier mobilnych free to play.
Czeste premiery nowych gier minimalizujg efekt sezonowosci. Wysoko$¢ osigganych przychodéw jest
rowniez okresowo zmienna i uzalezniona m.in. od pozycjonowania w kanatach sprzedazy oraz
zastosowanych promogji.
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Opis najistotniejszych ryzyk znajduje sie takze w sprawozdaniach finansowych, w zwigzku z czym ponizszy
rozdziat nalezy czytac¢ tacznie z Jednostkowym oraz Skonsolidowanym Sprawozdaniem Finansowym za
pierwsze sze$¢ miesiecy 2018 roku.

CZYNNIKIRYZYKA ZWIAZANE Z OTOCZENIEM W JAKIM GRUPA PROWADZI DZIAEALNOSC

RYZYKO ZWIAZANE Z WPLYWEM SYTUACJI MAKROEKONOMICZNEJ NA GRUPE

Znaczacy wptyw na wysokos¢ osigganych przez Grupe przychodéw ma wiele czynnikéw
makroekonomicznych takich 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 szczegélnosci wydatkdw na rozwdj strategii
marketingowych i sprzedazowych.

Woystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze $wiatowa koniunktura gospodarcza jest
niezalezne od Grupy. Negatywna sytuacja makroekonomiczna moze powodowa¢ zachowawcze postawy
konsumentoéw, co w konsekwencji moze mie¢ wptyw na wyniki sprzedazy gier mobilnych.

Opisane powyzej okolicznosci moga mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiagane wyniki
i sytuacje finansowga Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE ZROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGI! | BRANZY, W KTOREJ DZIAtA GRUPA

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej prowadzi dziatalno$¢ Grupa, cechuje sie bardzo
szybkim rozwojem wykorzystywanych technologii i rozwigzan informatycznych. Rozwéj dziatalnosci
Grupy jest zwigzany w istotnej mierze z koniecznos$cig monitorowania i analizowania nowych zjawisk
rynkowych oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i technologicznej. W szczegdlnosci Grupa
musi monitorowac i uwzglednia¢ wszelkie zmiany technologiczne wdrazane przez gtéwne platformy
sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, gdyz moga one mieé wptyw na metody dostarczania
lub konsumpcji gier uzytkownikom koricowym.

Ewentualne niedostosowanie dziatalnosci Grupy do najnowszych rozwigzan technologicznych lub zmian
wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, a takze do
zmian innych czynnikéw wptywajacych na rozwdj branzy, moze spowodowac zmniejszenie popytu na gry
realizowane przez Grupe i moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalno$é operacyjnag i wyniki
finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z OTOCZENIEM KONKURENCYJNYM

Grupa prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i rozproszonym. W ostatnich latach
uwidacznia sie tendencja konsolidacyjna wsréd spétek wydawniczych oraz twércédw gier. Procesy te moga
spowodowad umocnienie pozycji rynkowej kilku silnych podmiotéw, co moze skutkowac zmniejszeniem
znaczenia Grupy na arenie miedzynarodowe;.

Ponadto, w przypadku publikacji przez podmioty konkurencyjne podobnych gier przeznaczonych na te
same platformy dystrybucji, co moze mie¢ miejsce w zwigzku ze znacznga liczbg wydawcéw takich
produktéw na urzadzenia mobilne, mozliwe jest, iz Spétce trudniej bedzie dotrze¢ do swoich odbiorcéow.
Na wystepowanie tego ryzyka wptywa réwniez fakt, iz pozyskiwane przez Grupe licencje na
wykorzystanie praw wtasnosci intelektualnej (w tym licencja pozyskana przez Spotke od MGM Interactive
dotyczaca wykorzystania w grze Real Boxing 2: Creed, obecnie Real Boxing 2: Rocky, okreslonych postaci
oraz innych materiatow z filmu ,Creed”, ktdrego produkcjg zajmuja sie Metro-Goldwyn-Mayer Pictures,
Warner Bros. Pictures i New Line Cinema oraz z popularnej serii filmow bokserskich ,Rocky”) sa licencjami
niewytacznymi i nie mozna wykluczy¢ pozyskania takich licencji réwniez przez konkurentéw Grupy.
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Duza liczba podobnych gier oferowanych w takim samym modelu (free-to-play) jak réwniez
w segmentach, w ktérych dziata Grupa, moze spowodowad, ze potencjalni gracze moga z mniejsza
czestotliwoscig korzystac z produktéw Grupy. Mogtoby to mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, wyniki
finansowe i perspektywy rozwoju Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z TEMPEM UPOWSZECHNIANIA DOSTEPU DO INTERNETU SZEROKOPASMOWEGO ORAZ
URZADZEN MOBILNYCH UMOZLIWIAJACYCH TAKI DOSTEP

Grupa generuje przychody na catym sSwiecie. Poszczegdlne kraje charakteryzuja sie zréznicowanym
poziomem zaawansowania infrastruktury teleinformatycznej. Dla Grupy istotnym czynnikiem sukcesu
jest upowszechnienie dostepu klientéw do bezprzewodowych tacz internetowych o duzej przepustowosci
i mozliwo$¢ sciggniecia przez klientow w krétkim czasie pliku zawierajgcego wersje instalacyjng gry, jej
kolejne elementy lub aktualizacje. W zwiazku z tym, wzrost predkosci potaczen internetowych moze
wptywac na dynamike rozwoju rynku, na ktérym dziata Grupa.

Mozliwos$¢ dostepu do gier produkowanych przez Grupe uzalezniona jest od powszechnosci mobilnych
urzadzen z dostepem do Internetu szerokopasmowego typu smartfony i tablety. Rozwdéj Grupy
uzalezniony jest w zwigzku z tym od wzrostu liczby uzytkownikéw takich urzadzen mobilnych, ktérzy
mogliby potencjalnie wykorzystywaé je w celach rozrywkowych, w tym do gry. Zahamowanie rozwoju
rynku urzadzen mobilnych negatywnie wptynetoby na tempo rozpowszechniania aplikacji Grupy
i pozyskiwania dla nich nowych odbiorcéw.

RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

Grupa ponosi koszty produkcji gier przewaznie w PLN, natomiast zdecydowana wiekszos¢ przychodéw
realizowana jest w USD i EUR, oraz w mniejszym stopniu w innych walutach. Zgodnie z zatozeniami
strategicznymi Zarzadu dominujacym kierunkiem sprzedazy pozostang rynki zagraniczne, a gtéwnymi
walutami rozliczeniowymi w transakcjach zagranicznych bedg USD oraz EUR, co powoduje, ze Grupa
narazona bedzie na ryzyko zmiennosci kurséw walutowych.

Grupa uzyskuje korzysci ekonomiczne w sytuacji gdy:

| kurs wymiany PLN na waluty, w ktérych dokonywane s3 transakcje zakupu produktéw oferowanych
przez Grupe 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 wideo w przeliczeniu na PLN, obnizenie wykazywanych zyskéw oraz obnizenie salda
srodkow pienieznych.

RYZYKO ZMIAN LEGISLACYJNYCH WPLYWAJACYCH NA RYNEK, NA KTORYM GRUPA PROWADZI DZIALALNOSC
Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujgcego dziatalnos¢ Grupy na innych docelowych rynkach, w
tym w szczegélnosci zmiany przepisow majacych bezposredni wptyw na funkcjonowanie rynku
nowoczesnych technologii informatycznych lub produkc;ji gier, ale takze regulujagcych zagadnienia praw
do wtasnosci intelektualnej, jak réwniez przepiséw podatkowych moga miec istotny niekorzystny wptyw
na dziatalnos¢ prowadzong przez Grupe, np. w zakresie w jakim spowodujg zwiekszenie kosztow
dziatalnosci, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokosci marz, wprowadzenie okreslonych
ograniczen administracyjnych, koniecznos¢ uzyskania zezwolen, natozenia na Grupe zobowigzan lub kar
administracyjnych wynikajacych z nowowprowadzonych przepiséw itp.
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RYZYKO BRAKU STABILNOSCI PRZEPISOW PODATKOWYCH

Czeste nowelizacje, niespdjnos¢ oraz brak jednolitej interpretacji przepiséw prawa podatkowego
pociggajg zasoba istotne ryzyko zwigzane z otoczeniem podatkowym, w jakim Grupa prowadzi
dziatalnos$¢. Kwestionowanie przez organy skarbowe dokonywanych przez Grupe rozliczen podatkowych,
w zwigzku z rozbieznos$ciami lub zmianami interpretacji badZ niejednolitym stosowaniem przepiséw
prawa podatkowego przez rézne organy administracji podatkowej moze skutkowac natozeniem na Grupe
stosunkowo wysokich kar lub innych sankgji.

Biorac pod uwage stosunkowo dtugi okres przedawnienia zobowigzan 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 Grupy.

CZYNNIKIRYZYKA ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA PROWADZONA PRZEZ GRUPE

RYZYKO ZROZNICOWANEGO | NIEPRZEWIDYWALNEGO POPYTU NA POSZCZEGOLNE PRODUKTY GRUPY
Istotnym czynnikiem wptywajacym na wyniki finansowe Grupy jest popyt na oferowane przez nig
produkty i ustugi.

Stopien zainteresowania dang gra zalezy przede wszystkim od biezgcych trendéw, gustéw konsumentéw,
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 osiggniecie zaktadanych parametréw finansowych.

W zwigzku z powyzszym, Grupa nie jest w stanie, az do chwili premiery (hard launch) nowego produktu, w
petni przewidzie¢ reakcji odbiorcéw ani poziomu przychodéw ze sprzedazy czy w skrajnym przypadku
braku zainteresowania dang gra. Istnieje ryzyko, iz Grupa moze nie wypracowac zysku, a nawet nie
odzyskac naktadéw oraz kosztéw poniesionych na jej przygotowanie, okresowe aktualizacje i promocje.

RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPOZNIENIAMI W REALIZACJI PROJEKTOW

Produkcja gier wideo jest procesem wieloetapowym, co oznacza, ze poszczegblne fazy produkcji
nastepuja kolejno po sobie i rozpoczecie kolejnych etapow jest uzaleznione od ukonczenia poprzednich.
Jakiekolwiek opdzZnienie we wczesnej fazie produkgji gry jest niezwykle trudne do nadrobienia.

Ponadto, zgodnie ze swoja strategiag Grupa realizuje réwniez projekty rozwojowe nie polegajace na
produkgcji gier, ktére majg uatrakcyjni¢ rozgrywke dla graczy.

Jakiekolwiek opéznienie w realizacji gier czy innych projektéw rozwijanych przez Grupe moze mieé
negatywny wptyw na osiggane przez nig wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KLUCZOWYCH PRACOWNIKOW | TRUDNOSCIAMI W POZYSKANIU NOWYCH

Rozwdj Grupy jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnosci utrzymania zatrudnionych
i wspotpracujacych z Grupg kluczowych pracownikéw i wspétpracownikéw. Odejscie cztonkéw kadry
kierowniczej badz innych kluczowych oséb dla dziatalnosci Grupy mogtoby spowodowac pogorszenie
jakosci i terminowosci zaplanowanych produkcji, utrudnic realizacje prac badawczych i rozwojowych lub
nowych projektéw oraz niekorzystnie wptynaé na swiadczone ustugi, co w konsekwencji mogtoby sie
przetozy¢ na pogorszenie wynikoéw finansowych Grupy. Ewentualna utrata kluczowych pracownikow
taczytaby sie ponadto z koniecznoscig przeprowadzenia procesu rekrutacji, a nastepnie przeszkolenia
i przygotowania przez Grupe nowych oséb do pracy.

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

Urzeczywistnienie powyzszego ryzyka moze ostabi¢ pozycje konkurencyjng Grupy, zmniejszy¢ dynamike
jej rozwoju, opdznié realizacje planéw wydawniczych, a w konsekwencji spowodowad pogorszenie jej
wynikow finansowych.

RYZYKO NIEZREALIZOWANIA CELOW STRATEGICZNYCH ZAtOZONYCH PRZEZ GRUPE

W celu realizacji celéw strategicznych Grupa zamierza m.in. (i) zwiekszy¢ liczbe produkowanych i
wydawanych gier, (ii) rozbudowywaé program wydawniczy uruchomiony w listopadzie 2015 r. (iii)
nabywac¢ prawa do projektéw przygotowywanych przez inne podmioty dziatajace na rynku, (iv)
przejmowac inne podmioty dziatajagce na rynku produkgcji gier, (v) inwestowacé w dziatania badawcze i
rozwojowe, w tym w opracowywanie wtasnych technologii i rozwigzan.

Realizacja powyzszych zatozen bedzie mozliwa jezeli, m.in.: (i) zostang przygotowane odpowiednie
narzedzia informatyczne, analityczne oraz marketingowe, (ii) Grupa zdota zidentyfikowa¢ podmioty
spetniajace wymagania Grupy w celach ewentualnego przejecia lub nawigzania wspétpracy, a warunki
handlowe, w tym oczekiwana cena ich nabycia bedzie akceptowalna z ekonomicznego punktu widzenia,
(iii) zostanie zapewnione odpowiednie finansowanie rozwoju Grupy (w tym ze srodkéw unijnych), (iv)
Grupa bedzie odpowiednio przygotowana od strony organizacyjnej.

Istnieje takze wiele innych czynnikéw zewnetrznych i wewnetrznych, niekiedy pozostajgcych poza
kontrolg Zarzadu lub niemozliwych do przewidzenia, a wptywajacych na mozliwos¢ osiagniecia przez
Grupe celdw strategicznych. Czynniki te maja réoznorodny charakter, tj.: (i) gospodarczy (np. zwiekszona
konkurencja, spowolnienie rozwoju rynku gier na urzadzenia mobilne), (i) prawny (np. zmiana przepiséow
dotyczacych wtasnosci intelektualnej czy naruszenia praw do takiej wtasnosci), (iii) finansowy (np. brak
zdolnosci do pozyskania finansowania na realizacje trwajacych lub nowych projektéw, konieczno$é
zwiekszenia naktadéw na realizacje projektéow, nieadekwatna wycena rynkowa akcji Emitenta
uniemozliwiajgca pozyskanie s$rodkéw z emisji akcji) lub (iv) operacyjny (np. awarie systemoéw
informatycznych lub serweréw czy niezdolno$é badz opdznienie we wdrozeniu nowych produktéw czy
rozwiazan).

RYZYKO ZWIAZANE Z WYMAGANA AKCEPTACJA PROJEKTU PRZEZ PRODUCENTA PLATFORMY ZAMKNIETE)
Specyfika dziatalnosci Grupy sprawia, ze gtédwnym kanatem dystrybucji tworzonych przez Grupe
produktéw sg platformy zamkniete. Grupa tworzy gry na platformy zamkniete m.in. firm Apple i Google,
tj. Apple App Store oraz Google Play. Wspomniani producenci zastrzegajg sobie prawo do weryfikacji
produktu, co powoduje, ze Grupa 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 warunkujgcych mozliwos¢ sprzedazy na danej
platformie.

Co wiecej gry tworzone przez Grupe podlegajg obowigzkowej statej ocenie dystrybutora pod katem
warunkoéw ich udostepniania, zgodnie z zasadami okreslanymi jednostronnie przez dystrybutoréw.

Brak akceptacji gier produkowanych przez Grupe ze strony Apple App Store i Google Play, ktére
odpowiadaja za wiekszos¢ przychodéw Grupy z dystrybucji gier wideo, ich niekorzystna ocena lub
niekorzystna zmiana zasad jej dokonywania, lub inne zmiany zwigzane ze sposobem funkcjonowania ww.
platform wigzataby sie z ograniczeniem mozliwosci prowadzenia promocji gier oraz ograniczeniem ich
dostepnosci, a w konsekwencji ze znacznym ograniczeniem przychodéw uzyskiwanych z dystrybucji gier
przez Grupe, co miatoby istotny negatywny wptyw na wyniki finansowe Grupy.
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RYZYKO ZWIAZANE Z POGORSZENIEM SIE WIZERUNKU GRUPY

Wszelkie negatywne oceny zwigzane z funkcjonowaniem gier wyprodukowanych lub wydawanych przez
Grupe mogg pogorszy¢ wizerunek Grupy i wptynaé na utrate zaufania klientéw do jej produktéw.
Jednoczesnie moze to spowodowac znaczacy wzrost $rodkéw przeznaczanych na dziatania
marketingowe w celu zniwelowania negatywnych skutkéw zaistniatej sytuacji albo przeciwdziatania
dalszemu pogorszeniu wizerunku Grupy. Dotychczasowi kontrahenci mogliby zacza¢ wspotprace z
konkurencyjnymi podmiotami, co mogtoby niekorzystnie wptynaé na dziatalno$é, pozycje rynkowa,
sprzedaz, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Grupy. Ponadto, utrata zaufania do Grupy ze strony
rynku kapitatowego moze utrudnic jej dostep do finansowania zewnetrznego, co mogtoby niekorzystnie
wptynac na jej dziatalnosc.

RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM GRUPY OD WSPO£PRACY HANDLOWEJ Z APPLE ORAZ GOOGLE

Dziatalnos¢ Grupy uzalezniona jest od wspdtpracy z operatorami dwéch najwiekszych globalnych
sklepéw cyfrowych oferujacych produkty na urzadzenia mobilne Apple App Store oraz Google Play, tj.
Apple i Google. Przychody z tytutu dystrybucji gier za posrednictwem tych dwdéch platform odpowiadaja
za zdecydowang wiekszos¢ przychodoéw ze sprzedazy generowanych przez spétki z Grupy. W zwiazku z
tym relacje handlowe z tymi podmiotami sg kluczowe z punktu widzenia dziatalnosci Grupy. Ewentualne
zmiany w polityce prowadzonej przez operatoréw ww. sklepéw wobec producentéw gier moga utrudnié
prowadzenie skutecznej promocji i dystrybucji produktéw Grupy.

Dodatkowo, w przypadku wystepowania awarii sprzetu technicznego wykorzystywanego przez operatéow
powyzszych platform, mozliwos¢ sprzedazy produktéw Grupy do klientéw koncowych w tym kanale
dystrybucyjnym ulegtaby ograniczeniu lub stataby sie niemozliwa. Istnieje takze ryzyko, ze w przypadku
dojscia do atakéw hackerskich na powyzsze platformy, skutkujacych ograniczeniem dostepnosci lub
nieprawidtowym funkcjonowaniem tych platform, Grupa mogtaby czasowo nie mie¢ mozliwosci
sprzedazy, a w skrajnym przypadku straci¢ kontrole nad oferowang trescig lub dostep do srodkéw z
mikroptatnosci dokonywanych przez klientéw.

RYZYKO ZWIAZANE ZE ZMIANA WARUNKOW UMOW DYSTRYBUCYJNYCH LUB REGULAMINOW OPERATOROW
PLATFORM DYSTRYBUCYJNYCH LUB WYPOWIEDZENIEM UMOW DYSTRYBUCYJNYCH

Grupa udostepnia swoje produkty ostatecznym odbiorcom za posrednictwem dystrybutoréw. Podmioty
te promujg produkty Grupy, zajmujg sie ich pozycjonowaniem, dostarczajg go dalszym odbiorcom
bezposrednio lub poprzez dedykowane platformy, portale lub kanaty. Umowy z takimi posrednikami
zawierajg standardowo do$¢ elastyczne postanowienia w zakresie mozliwosci ich wypowiedzenia lub
zmiany. Ponadto, wspoétpraca z niektérymi z nich odbywa sie bez zawarcia pisemnej umowy, na podstawie
standardowych warunkéw wspdtpracy stosowanych przez takich dystrybutoréw. Nie mozna zatem
wykluczy¢ nieprzedtuzenia tych umoéw na kolejne okresy lub ich przedterminowego rozwiazania, a takze
renegocjacji obecnych warunkéw handlowych lub ich jednostronnej zmiany przez dystrybutoréw, co, w
szczegoblnosci w przypadku umoéw zawartych z Apple oraz Google, miatoby istotny negatywny wptyw na
dziatalnos$c¢ Grupy i jej wyniki finansowe.

Jednoczesnie Grupa prowadzi ekspansje na rynki azjatyckie, korzystajac przy tym z ustug lokalnych
dystrybutoréw. Grupa ma jednak ograniczone dos$wiadczenia w prowadzeniu dziatalnosci na tych
rynkach, jak réwniez dopiero od niedawna buduje sie¢ kontaktéw z lokalnymi dystrybutorami i
przedstawicielami. W wypadku rozwigzania uméw lub zerwania relacji z ww. podmiotami, np. w wyniku
niewywigzywania sie przez nich z zobowigzan wobec Grupy, utrudnione oraz czasochtonne moze okazac
sie nawigzanie wspotpracy z podmiotami zastepczymi.

Zasady wspotpracy i dystrybucji produktéw Grupy okreslone sg réwniez w stosowanych przez
dystrybutoréow regulaminach. Grupa prowadzac dystrybucje poprzez sklepy elektroniczne polega m.in. na
zawartych w nich mechanizmach wyrdézniania i pozycjonowania okreslonych tytutéw (featuring), ktore
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moga mie¢ znaczacy wptyw na okresowe wyniki sprzedazy produktéw Grupy. Zmiana zasad ich
funkcjonowania, wynikajaca ze zmian regulaminéw platform internetowych, np. poprzez wprowadzenie
odptatnosci za korzystanie z takich mechanizméw, spowodowataby faktyczne ograniczenie ich
dostepnosci.

Opisane powyzej czynniki, w szczegdlnosci jednostronne niekorzystne zmiany warunkéw wspoétpracy z
dystrybutorami, w tym zmiany postanowien uméw dystrybucyjnych lub zmiany regulaminéw
stosowanych przez takich dystrybutorow, jak réwniez wypowiedzenie umoéw dystrybucyjnych moga
prowadzi¢ do istotnego ograniczenia rynku zbytu Grupy i koniecznosci pozyskania przez nig nowych
dystrybutoroéw, a takze niekorzystnie wptynac na perspektywy rozwoju i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ROSZCZEN Z TYTULU NARUSZENIA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)

W ramach produkgcji gier Grupa pozyskuje autorskie prawa majatkowe do tych gier i ich elementéw od
swoich wspoétpracownikéw, zewnetrznych dostawcoéw i ustugodawcow, a takze dziata na podstawie
licencji udzielanych przez producentéw ich podstawowych wersji lub poszczegélnych elementéw
wykorzystywanych w ramach takiej produkcji. Tego typu dziatalno$é¢ narazona jest zawsze na ryzyko
roszczen osob, z ktérymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a ktére mogg uwazac sie za twoércow
okreslonych czesci wykorzystywanych przy tej produkcji. Ponadto, moze zaistnie¢ sytuacja, iz osobie,
ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Grupe, prawa te wcale nie przystugiwaty, co w Swietle
polskiego prawa autorskiego wigze sie z ryzykiem odpowiedzialnosci Grupy za naruszenie praw
autorskich rzeczywistego twoércy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynac na
dziatalnosé, wyniki lub perspektywy rozwoju Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWOSCIA WYSTAPIENIA AWARI SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH, INFRASTRUKTURY
TELEKOMUNIKACYJNEJ | SERWEROW, Z KTORYCH KORZYSTA GRUPA

Dziatalnos¢ Grupy jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systemoéw informatycznych,
infrastruktury telekomunikacyjnej i serweréw, z ktérych korzysta Grupa. Wskutek nieprzewidzianych
probleméw, wystgpienia awarii oraz usterek technicznych, moga wystapic¢ problemy z dostepem do gier
dystrybuowanych przez Grupe lub ze $wiadczeniem oferowanych przez nig ustug.

Ewentualne awarie i przerwy w $wiadczeniu oferowanych przez Grupe ustug, moga by¢ réwniez
spowodowane atakami hackerskimi na serwery i infrastrukture teleinformatyczng, z ktérych korzysta
Grupa.

W wyniku powyzszych zdarzen moze nastagpié utrata, zmiana lub uszkodzenie danych przechowywanych
lub wykorzystywanych przez Grupe. W konsekwencji zas Grupa moze by¢ zmuszona ponies¢ dodatkowe
koszty, ucierpie¢ moze jej reputacja oraz moga wystapi¢ opdznienia w realizacji projektéw dotyczacych
produkgcji gier lub prac badawczych i rozwojowych, co mogtyby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢,
wysokos$¢ przychodoéw ze sprzedazy i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH GRUPY

Gry wytwarzane przez Grupe stanowig utwory w rozumieniu Prawa Autorskiego i podlegajg ochronie
przewidzianej dla tego rodzaju utworéow. Grupa przygotowana jest do stosowania srodkéw ochrony
prawnej w celu ochrony praw autorskich oraz zapobiegania ich naruszeniom. Nalezy jednak zauwazy¢, ze
Grupa funkcjonuje na rynku globalnym, w zwigzku z czym mozliwe jest naruszenie jej praw autorskich w
sposéb majacy znaczacy wptyw na wyniki finansowe Grupy przez podmioty zagraniczne, w tym takie,
ktore majg siedziby w krajach nieposiadajgcych ustawodawstwa umozliwiajagcego uzyskanie
satysfakcjonujacego poziomu ochrony praw wtasnosci intelektualnej albo gdzie wyegzekwowanie takiej
ochrony praw autorskich moze byc¢ szczegdlnie narazone na ryzyko niepowodzenia.
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W zwigzku z powyzszym, mozliwe jest dtugotrwate utrzymywanie sie stanu naruszen praw autorskich
Grupy negatywnie wptywajace na jej dziatalnosc operacyjng i wyniki finansowe.

Dodatkowo, specyfika branzy gier wideo powoduje, ze mozliwe jest tworzenie przez podmioty
konkurencyjne wobec Grupy gier stanowigcych de facto kopie produktéw Grupy, w taki sposéb aby
utrudnic lub nawet faktycznie uniemozliwi¢ zastosowanie przez Grupe srodkéw ochrony praw autorskich.
Moze to nastgpic poprzez stworzenie programéw o zblizonej mechanice rozgrywki oraz zblizonej formie
prezentacji graficznej, nie stanowiacych jednak bezposredniej kopii gier Grupy, w szczegolnosci kodu
programu oraz grafiki w nich zastosowane;j (tzw. ,klony”).

RYZYKO ZWIAZANE Z NIEAUTORYZOWANYM OPROGRAMOWANIEM MOGACYM SKUTKOWAC ZAPRZESTANIEM
DOKONYWANIA MIKROPEATNOSCI PRZEZ GRACZY NA RZECZ GRUPY

W wyniku dziatalnosci podmiotéw niepowigzanych z Grupa, obecnie tworzone s3 i mogg réwniez
powstawad w przysztosci nielegalne programy, ktére umozliwiaja odbiorcom gier dystrybuowanych przez
Grupe postep w grze lub uzyskanie odptatnych funkcjonalnosci w grze bez dokonywania mikroptatnosci,
ktére zgodnie z zamierzeniami Grupy warunkuja osiaggniecie takiego rezultatu. Rozpowszechnienie tego
rodzaju programéw moze skutkowac zmniejszeniem zapotrzebowania na udostepniane przez Grupe w
modelu free-to-play odptatnie wirtualne elementy gry. Ponadto takie podmioty mogg oferowaé graczom
w sposéb nieautoryzowany nabycie takich samych badz podobnych wirtualnych elementéw.

Powyzsze okolicznosci moga skutkowaé spadkiem przychodéw Grupy pochodzacych z mikroptatnosci
dokonywanych przez graczy lub konieczno$¢ poniesienia przez Grupe dodatkowych kosztéw w celu
opracowania rozwigzan nakierowanych na przeciwdziatanie takim praktykom, co moze niekorzystnie
wptywac na dziatalnos$¢ i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM OD LICENCJI KLUCZOWYCH DLA FUNKCJONOWANIA GRUPY

Dziatalnos¢ Grupy przy tworzeniu i w niektérych przypadkach promocji gier uzalezniona jest od
posiadania licencji lub zgody udzielonych przez podmioty trzecie. W szczegdlnosci podstawg kodu
najwazniejszych tytutéw Grupy, jest silnik Unreal Engine 3 oraz Unreal Engine 4, ktérych uzywanie przez
Emitenta regulowane jest zawartymi z Epic Games umowami licencyjnymi. Rozwigzanie umow
licencyjnych zjakiejkolwiek przyczyny oznaczaé bedzie faktyczne uniemozliwienie rozpowszechniania
gier Grupy, co w sposob negatywny wptynie na jej wyniki finansowe.

Ponadto, w wypadku oparcia rowniez kolejnych produktéw Grupy na istotnych licencjach udzielonych
przez podmioty trzecie, w zakresie technologii lub w zakresie wykorzystania praw wtasnosci
intelektualnej w produkcji lub promocji produktow, potencjalne rozwigzanie takich uméw licencyjnych
uniemozliwi rozpowszechnianie produktéw Grupy, lub moze w istotny sposdb wptynaé negatywnie na
wyniki sprzedazy produktow Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z REJESTRACJA ZNAKOW TOWAROWYCH GRUPY

Na skuteczny marketing produktéw Grupy moze mie¢ wptyw zarejestrowanie tytutéw gier jako znakow
towarowych. W zwiazku z duza liczba tytutéw konkurencyjnych mozliwe jest uznanie przez organy
odpowiedzialne za rejestracje, ze tytuty gier Grupy s3 zbyt podobne do juz istniejgcych, a co za tym idzie
mozliwa jest odmowa ich rejestracji. Biorac pod uwage, ze dziatania promocyjne produktéw Grupy
rozpoczynaja sie na dtugo przed ukonczeniem prac nad gra oraz przed rejestracja jej tytutu jako znaku
towarowego, odmowa rejestracji znaku towarowego wigzataby sie z koniecznoscig zmiany dziatan
promocyjnych i utrata poniesionych naktadow marketingowych oraz wptynetaby negatywnie na wyniki
sprzedazy tytutu a w konsekwencji na sytuacje finansowa Grupy.
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RYZYKO ZWIAZANE Z POZYSKIWANIEM | WYKORZYSTYWANIEM DOTACJI

Dziatalnos¢ Grupy w zakresie prac badawczych i rozwojowych jest cze$ciowo finansowana z dotacji z
funduszy europejskich. Dotacje przyznawane sg w postepowaniach konkursowych na podstawie
whnioskéw sktadanych przez podmioty zainteresowane ich otrzymaniem. Grupa w przyjetym planie
prowadzenia prac rozwojowych zaktada uzyskanie tego typu finansowania. Nieotrzymanie dotacji wigzaé
sie moze ze spadkiem tempa prowadzenia prac rozwojowych, a nawet koniecznoscig zaniechania tych
prac na niektérych polach lub przeznaczenia $rodkéw wtasnych w celu realizacji dziatarh badawczych i
rozwojowych kosztem innych dziatan Grupy, co spowodowatoby spowolnienie rozwoju Grupy.

Ponadto, beneficjent dotacji jest zobowigzany do jej wykorzystania zgodnie z otrzymanymi wytycznymi
i odpowiedniego jej rozliczenia. Naruszenie regut wykorzystania i rozliczania dotacji moze sie wigzaé
zkoniecznos$cig ich zwrotu, a ponadto z naliczeniem kar umownych. Koniecznos¢ dokonania
ewentualnego zwrotu dotacji lub zaptaty kar umownych powodowataby znaczace obcigzenie finansowe
Grupy i negatywnie wptynetaby na jej wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z DOKONYWANIEM TRANSAKCJI POMIEDZY SPO£KAMI NALEZACYMI DO GRUPY KAPITALOWE)
EMITENTA

Realizacja planéw Emitenta wigze sie m.in. z przenoszeniem czesci aktywoéw Emitenta na rzecz spétek
celowych, albo przekazywaniem innym spétkom w Grupie czesci prac zwigzanych z produkcjg lub
dystrybucja niektérych produktéw Grupy. W zwiazku ze znaczna wartoscig transakcji dokonywanych
pomiedzy spétkami w grupie kapitatowej, ewentualne opéznienia i trudnosci w dokonywaniu czynnosci
oraz rejestracji zmian w spoétkach Grupy w Krajowym Rejestrze Sagdowym albo kwestionowaniem
transakcji przez organy publiczne lub inne podmioty moga spowodowad powstanie po stronie Emitenta
zobowigzan, m.in. o charakterze publicznoprawnym, ktérych wykonanie moze negatywnie wptynac na
wyniki finansowe Grupy.

W opinii Emitenta transakcje zawierane pomiedzy podmiotami Grupy s3 przeprowadzane w sposob
prawidtowy oraz na warunkach rynkowych, jednakze Emitent nie moze zapewnic, iz ich warunki nie
zostang zakwestionowane, w tym w ramach ewentualnej kontroli przez organy skarbowe lub w wyniku
zmian legislacyjnych. Mogtoby to skutkowaé wzrostem zobowigzan, w tym podatkowych, a tym samym
mogtoby miec negatywny wptyw na dziatalnosé¢, sytuacje finansowg i wyniki Grupy. Ponadto, w wyniku
dokonywanych transakcji moga wystapi¢ nieplanowane zmiany wynikow finansowych (np.: w postaci
aktywow podatkowych), ktére mogg znieksztatcic¢ obraz Spotki i utrudnic¢ prawidtowa ocene jej kondycji.

RYZYKO BRAKU SPEATY ZOBOWIAZAN Z TYTULU OBLIGACJI ORAZ BRAKU POSIADANIA PRZEZ EMITENTA
WYSTARCZAJACYCH SRODKOW NA JEGO DOKONANIE

W zwiazku z emisjg w dniu 5. maja 2017 r. obligacji serii A, w przypadku wystapienia ktéregokolwiek z
Przypadkdéw Naruszenia (wskazanych w pkt 15.1 Warunkdw Emisji), Obligatariusze sg uprawnieni do
zadania Wczesniejszego Wykupu Obligacji na zasadach okreslonych w pkt. 15.2 Warunkéw Emisji.

Dokonanie przez Emitenta Wczesniejszego lub Natychmiastowego Wykupu obligacji moze narazi¢
Emitenta na ryzyko utraty ptynnosci finansowej. Ponadto Emitent moze nie posiadac¢ wystarczajacych
srodkow pienieznych na dokonanie sptat wynikajacych z takiego Wykupu. W takim przypadku Emitent
moze by¢ zmuszony do sprzedazy sktadnikow majatkowych (ktore moga okazac sie niewystarczajace) w
celu pozyskania s$rodkéw pienieznych na zaspokojenie Obligatariuszy. Konieczno$¢ dokonania
Woczesniejszego Wykupu na zadania czesci Obligatariuszy moze réwniez skutkowaé zwiekszonym
ryzykiem wystgpienia dalszych Przypadkéw Naruszenia, co w konsekwencji moze doprowadzi¢ do
Woczesniejszego Wykupu wiekszej ilosci Obligacji lub spowodowacé naruszanie warunkéw innych
zobowigzan Emitenta w tym kredytowych i dalszego pogorszenia sytuacji finansowej Emitenta.
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POSIADANE PRZEZ SPOtKE ODDZIALY (ZAKI:ADY) WRAZ Z OPISEM.
Vivid Games S.A. nie posiada oddziatow w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. Od 2015 roku
posiada filie w Warszawie.

POSIADANE AKCJE WEASNE

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Vivid Games S.A. posiada 89 106 akcji wtasnych nabytych
od bytych pracownikéw i wspotpracownikéw Spétki zgodnie z zawartymi w ramach akcyjnego programu
motywacyjnego umowami oraz w granicach upowaznienia udzielonego uchwatg nr 7 Nadzwyczajnego
Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy z dnia 21. sierpnia 2015 r.. W posiadaniu Spétki Bote Sp. z o.0. jest
59 akcji Vivid Games S.A.

WSKAZANIE ISTOTNYCH POSTEPOWAN TOCZACYCH SIE PRZED SADEM, ORGANEM WEASCIWYM DLA
POSTEPOWANIA ARBITRAZOWEGO LUB ORGANEM ADMINISTRACJI PUBLICZNEJ.

Wedtug wiedzy Zarzadu wobec Spétek z Grupy nie toczy sie zadne postepowanie przed sadem, organem
wtasciwym dla postepowania arbitrazowego lub organem administracji publiczne;j.

OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZACE INFORMACJI ZAWARTYCH W SPRAWOZDANIU

Zarzad Vivid Games Spétka Akcyjna oswiadcza, ze wedle jego najlepszej wiedzy roczne jednostkowe oraz
skonsolidowane sprawozdania finansowe za pierwsze poétrocze roku obrotowego 2018 i dane
poréwnywalne za analogiczny okres roku 2017 sporzadzone zostaty zgodnie obowigzujagcymi zasadami
rachunkowosci oraz ze odzwierciedlajg w sposéb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowg
i finansowa Spotki i Grupy Vivid Games S.A. oraz ich wynik finansowy, a takze Sprawozdanie Zarzadu z
dziatalnosci Grupy w 2017 roku zawiera prawdziwy obraz rozwoju i osiggnie¢ oraz sytuacji Spotki oraz
Grupy Kapitatowej Vivid Games, w tym opis podstawowych zagrozen i ryzyk.

Zarzad Vivid Games Spétka Akcyjna oswiadcza, ze podmiot uprawniony do badania sprawozdan
finansowych, dokonujacy badania rocznego jednostkowego i skonsolidowanego sprawozdania
finansowego Vivid Games S.A. za pierwsze pétrocze roku obrotowego 2018, zostat wybrany zgodnie z
przepisami prawa. Ponadto Zarzad oswiadcza, iz biegty rewident dokonujacy badania rocznego
sprawozdania finansowego spetnia warunki do wyrazenia bezstronnej i niezaleznej opinii o badaniu
zgodnie z obowiazujacymi przepisami i standardami zawodowymi.

Bydgoszcz, 19.09.2018 .

W imieniu Spétki Vivid Games S.A.

Remigiusz Koscielny Jarostaw Wojczakowski

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
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