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LIST PREZESA ZARZADU

Szanowni Panstwo,

Pierwszy kwartat 2025 roku uptynat pod znakiem intensywnych prac nad dalszym rozwojem Real
Boxing 3 - najbardziej ambitnego i kluczowego projektu w historii Vivid Games. Wierzymy, ze tytut

ma szanse nie tylko powtérzy¢ sukces poprzednich odston, ale takze wyznaczy¢ nowe standardy w
segmencie mobilnych gier sportowych.

Dzieki prowadzonym w ramach soft launch kampaniom zebraliSmy bardzo wysokie oceny
uzytkownikéw i potwierdzilismy prawidtowos¢ funkcjonowania trybu multiplayer. Przekonalismy sie
o sile projektu, jednak zauwazyli$my tez miejsca wymagajace dalszej pracy, zarowno kreatywnej jak i
technologicznej. Pozostajemy skoncentrowani na dopracowaniu kluczowych funkcji, mechanik

spotecznosciowych oraz monetyzacji. Celem jest nie tylko przyciagniecie graczy na premiere, ale
przede wszystkim utrzymanie ich na dtuzej.

Réwnolegle prowadzimy prace nad rozwojem innych tytutéw oraz wzmacniamy nasze zaplecze
operacyjne poprzez nowe partnerstwa i obecnos¢ na waznych wydarzeniach branzowych, takich jak
Dubai Game Expo Summit w Zjednoczonych Emiratach Arabskich, co dodatkowo buduje nasza
zdolnosc¢ do skutecznego pozycjonowania na globalnych rynkach.

Dziekuje za zaufanie i zachecam do lektury raportu za | kwartat 2025 roku.

Z powazaniem,

Piotr Gamracy

Prezes Zarzadu Vivid Games
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MODEL BIZNESOWY | STRATEGIA NA LATA 2023 - 2026

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.
Spétka 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, ktére 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
Chcemy rozwija¢ obecne portfolio gier | poszerzac je o Konsekwencja w tworzeniu wysokiej jakosci wciagajacych Zdajemy sobie sprawe z wagi partnerstw strategicznych w
nowe, znakomite projekty. Kluczowe jest dla nas to, by gier sportowych i casualowych pozwolita nam zbudowaé realizacji naszej wizji. Nawiazujemy wspotprace z innymi
robic to efektywnie, zachowac zdrowa strukture kosztow silna marke i zaangaZowang spotecznos¢ uzytkownikéw. By firmami z branzy gier komputerowych, wydawcami i
przy jednoczesnej wysokiej jakosci tytutéw. Kazda stale je rozwija¢ i réwnolegle zwigksza¢ strumienie dostawcami réznorodnych formatéw cyfrowej rozrywki, w
nastepna gra powinna wykorzystywac zdobyte wczeéniej przychoddw, produkujemy gry mobilne o sprawdzonej celu zwiekszenia zasiegu i rozwoju naszych marek. Pomoze
know-how | wyprodukowane w Spétce technologie, mechanice z potencjatem, by stac sie silnymi IP, na ktérych nam to promowac nasze gry i uzyskac dostep do nowych
mechaniki czy rozwiazania. Pozwoli to przyspieszyé mozna zarabia¢ w réznych kanatach rozrywki cyfrowej. rynkow, a takze w petni wykorzystac¢ potencjat istniejacej
wypuszczenie kolejnych tytutéw na rynek, bez straty na Promujac kolejne gry, wykorzystamy zaréwno istniejaca grupy uzytkownikow.

ich atrakeyjnosci dla uzytkownikéw. spotecznos¢ graczy, jak i nowe kanaty marketingowe.

W kolejnych latach rozwiniemy efektywny development.
Wozbogacimy  zespoty  projektowe o  kolejnych
specjalistow, przede wszystkim z zakresu programowania
i designu. Usprawnimy istniejace procesy, wykorzystujac
tez nowe narzedzia i rozwigzania z zakresu sztucznej

inteligencji (Al) i uczenia maszynowego (ML).
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PROJEKTY STRATEGICZNE 2025

FAZA KOCEPCYJNA
X ‘ e ProjectC
v ¢ Real Boxing VR

WORK IN PROGRESS

e Real Boxing 3

e rUNDEAD

¢ Real Boxing 2: Remastered
(Sony PS 4, PS5, XBOX ONE, PC)

DOSTEPNE W PORTFOLIO

¢ Real Boxing

¢ Real Boxing 2

e Zozole Run

s Gravity Rider

¢ Real Boxing 2: Remastered
(Nintendo Switch)

REAL
BOXING
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CZYNNIKI WPLYWAJACE NA ROZWO)

Najwazniejsze aspekty wptywajace na potencjat wynikow

Na przyszty potencjat wynikéw Spotki ma wptyw wiele czynnikéw zwigzanych z otoczeniem rynkowym, wypracowanym wizerunkiem, wzrostem jakosci produkowanych gier,

rozbudowa portfolio produktéw i wiele innych. Najwazniejsze z nich zostaty przedstawione ponizej:

*2rédto: NewZoo, Games market trends to watch in 2024 Report

dziatalnos¢ w sektorze gier mobilnych, tj. najszybciej rozwijajacym sie segmencie
rynku gier komputerowych, ktérego prognozowana na 2026 wartosc to az 205,4
mld USD (wzrost 1,3% CAGR 2021-2026)*,

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

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

efektywny marketing w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikdw.

wysoki poziom jakosci gier w zakresie angazujacej rozgrywki, oprawy wizualnej,
monetyzacji oraz niezawodnosci umozliwiajacy osiagganie 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
obszardw dziatalnosci Spotki,

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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WYBRANE DANE FINANSOWE W PLN I PO PRZELICZENIU NA EUR

SYTUACIA FINANSOWA WTYSPLN WTYSPIN WTYSPLN WTYSEUR WIYSEUR WTYSEUR
Aktywa trwate 13 125,30 12 192,74 10883,30 3137,10 2853,44 2530,47
Aktywa obrotowe 1938,65 2578,40 2 649,98 463,36 603,42 616,15
Aktywa razem 15 063,95 14771,14 13533,28 3600,46 3456,85 3 146,62
Kapitat wtasny 9226,51 9127,37 4 493,57 2205,24 2136,06 1044,80
Kapitat podstawowy 5553,58 3228,58 3228,58 1327,37 755,58 750,68
Zobowiazania dtugoterminowe, w tym: 171251 1169,84 4 677,75 409,31 273,77 1087,62
Kredyty i pozyczki 674,64 0,00 3220,51 161,25 0,00 748,80
Zobowiazania z tyt. leasingu 43,62 46,89 0,00 10,43 10,97 0,00
Zobowiazania krotkoterminowe, w tym: 4124,93 4473,93 4 361,96 985,91 1047,02 1014,20
Kredyty i pozyczki 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Zobowiazania z tyt. leasingu 12,53 12,23 7,24 2,99 2,86 1,68



CALKOWITE DOCHODY

Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi:

Przychody ze sprzedazy

Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Zysk (-strata) na sprzedazy

Zysk (-strata) na dziatalnosci operacyjnej

Catkowite dochody ogétem

EBITDA

01.01.2025
31.03.2025

WTYSPLN

4 440,69

294471

1495,98

-4498,15

-57,46

116,55

99,14

679,97

01.01.2024
31.03.2024
WTYSPLN

4838,39

3893,53

944,86

-5235,47

-397,08

-220,92

-310,67

461,47

01.01.2025
31.03.2025
WTYSEUR

1061,15

703,67

357,48

-1074,88

-13,73

27,85

23,69

162,49

01.01.2024
31.03.2024
WTYSEUR

1119,71

901,05

218,66

-1211,61

-91,89

-51,13

-71,90

106,79



PRZEPEYWY PIENIEZNE

01.01.2025
31.03.2025
WTYSPLN

01.01.2024
31.03.2024
WTYSPLN

01.01.2025
31.03.2025
WTYSEUR

01.01.2024
31.03.2024
WTYSEUR

Przeptywy pienigzne netto z dziatalnosci operacyjnej

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej

Stan srodkéw pienigeznych na koniec okresu

723,79

-1495,76

664,48

268,80

297,64

-963,88

511,54

527,40

172,96

-357,43

158,78

64,23

68,88

-223,06

118,38

122,05



01.01.2025 01.01.2024

ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCIJE 31.03.2025 31.03.2024
WTYSPLN WTYSPLN

Zysk na jedna akcje podstawowy 0,00 -0,01
Zysk na jedna akcje rozwodniony 0,00 -0,01
Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej 99,14 -310,67
Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt 55535770 32285800
Srednia wazona rozwodniona liczba akcji zwyktych w szt 55535770 32285800

Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:
1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:

31 marca 2025 roku - 1 EUR = 4,1839 PLN

31 grudnia 2024 roku - 1 EUR =4,2730 PLN

31 marca 2024 roku - 1 EUR = 4,3009 PLN

1. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochoddw w pierwszych trzech miesigcach danego roku
- kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowigzujacych na ostatni dzien kazdego miesigca w pierwszych trzech miesigcach danego roku
2025 roku 1 EUR =4,1848 PLN
2024 roku 1 EUR=4,3211 PLN

A VIVID GAMES

01.01.2025
31.04.2025
WTYSEUR

0,00

0,00

23,69

55535770

55535770

01.01.2024
31.03.2024
WTYSEUR

0,00

0,00

-71,90

32285800

32285800
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REAL BOXING 2
REAL

Seria Real Boxing pozostaje kluczowym filarem dziatalnosci Vivid Games, osiagajac do korica kwietnia 2025 roku ponad 141 milionéw pobran. BOX]NG

Od poczatku 2025 roku zesp6t zajmuje sie dziataniami typu live-ops oraz modernizacja gameplayu. Sukcesywnie realizowane s3 tez

aktualizacje technologiczne, pozwalajace na dostosowanie tytutu do wymagan platform.

W styczniu 2025 roku Vivid Games zawarta umowe z QubicGames na wydanie Real Boxing 2: Remastered na platformy PC oraz konsole Sony

PlayStation i Microsoft Xbox, co stanowi kolejny krok, po wydaniu wersji na konsole Nintendo Switch, w kierunku dywersyfikacji kanatow 3’4 MLN
dystrybucji i zwiekszenia zasiegu gry (ESPI nr 5/2025). W ocenie wydawcy wersja gry trafi do dystrybucji najpézniej do konca Il kwartatu Pﬂhraﬂia
2025.

W marcu 2025 roku Spétka poinformowata o podpisaniu listu intencyjnego w sprawie okreslenia wstepnych warunkéw oraz rozpoczecia
negocjacji dotyczacych sprzedazy praw do gry Real Boxing 2. Rozmowy prowadzono z renomowanym amerykanskim deweloperem i wydawca 3’99 PLN
gier mobilnych. Zakonczyty sie one osiggnieciem wstepnych porozumien oraz uzyskaniem technicznej akceptacji warunkéw potencjalnej ARPU
transakcji. Na moment publikacji niniejszego sprawozdania Zarzad Spétki nie podjat jeszcze decyzji o zawarciu umowy, weryfikujac (kluczowe rynki)
alternatywne mozliwosci. Ustalenia obejmuja wytacznie nabycie praw do gry Real Boxing 2 oraz udzielenie niewytacznej licencji na korzystanie
z tego tytutu. Potencjalna transakcja nie wptynie na prawa Emitenta do tworzenia i dystrybucji pozostatych gier z serii Real Boxing, w tym
planowanej produkcji Real Boxing 3 (ESPI 11/2025).

1,74 MLN PLN

Na dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania Real Boxing 2 pozostaje strategicznym tytutem w portfolio Vivid Games. Wvdatkl na UA

DANE W Q1 2025
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ARPU NA KLUCZOWYM RYNKU (USA)

$2,50

3,4 MLN
Pobrania

1,14 MLN PLN
Wydatki na UA

3,99 PLN
ARPU

(kluczowe rynki)
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REAL BOXING 3

Real Boxing 3 to najnowsza odstona flagowej serii Vivid Games, rozwijana z wykorzystaniem silnika Unity, co
umozliwia znaczace rozszerzenie dotychczasowych mozliwosci marki. Tytut zaoferuje graczom rozrywke w trybie

multiplayer, system rozwoju postaci oraz szereg dziennych i tygodniowych misji.

W pierwszym kwartale 2025 roku przeprowadzono gre przez kolejne fazy soft-launch, ktére przyniosty pozytywne
oceny uzytkownikéw, podkreslajace $Swietng zabawe w rozgrywce multiplayer oraz wciagajaca rywalizacje w

rankingach, zaréwno na platformie iOS jak i Android.

W marcu 2025 roku Vivid Games zawarta wstepne porozumienie z VR Factory w sprawie opracowania wersji VR gry

Real Boxing 3. Gra przechodzi obecnie techniczna weryfikacje mozliwosci opublikowania w wersji VR.

Na dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania tytut znajduje sie w kolejnym etapie fazy soft-launch. Zarzad
weryfikuje sptywajace wyniki, a zespét implementuje kolejne funkcjonalnosci i odpowiednio balansuje rozgrywke,
tak by w momencie premiery tytut maksymalnie wykorzystat moment zwiekszonego zainteresowania

uzytkownikéw i promocji w kanatach dystrybucji.

Na dzien niniejszego sprawozdania Zarzad nie jest w stanie wskaza¢ terminu premiery gry. O terminie Spétka

poinformuje w kolejnych raportach okresowych badz informacjach prasowych.

A VIVID GAMES
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rUNDEAD

rUNDEAD to tworzony aktualnie w Vivid Games tytut endless runner w klimacie survival horroru. W grze gracz
weciela sie w ocalatego, ktéry musi przetrwa¢ w $wiecie opanowanym przez hordy zombie, uciekajac przed nimi

pojazdem w zréznicowanych, mrocznych lokacjach petnych przeszkéd.

Tytut wyréznia sie intensywna akcja, atmosfera zniszczonego $wiata oraz mozliwoscig rozwoju postaci i zdobywania

ulepszen, ktore pozwalaja graczowi na dostosowywanie strategii i poprawianie wynikéw.
W ramach realizacji strategicznego podejscia Spotki, zespot projektowy rUNDEAD korzysta z doswiadczen i
rozwiazan wypracowanych podczas tworzenia gry Zozole Run, co pozwala na efektywne wykorzystanie zasobdw i

optymalizacje procesu produkcji, zapewniajac wysoka jakosc i atrakcyjnosé rozgrywki dla uzytkownikow.

Na dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania gra znajduje sie w fazie soft launch. Gra trafi do globalnej

dystrybucji prawdopodobnie w Il potowie 2025 roku.

A VIVID GAMES
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Z0Z0LE RUN

W pazdzierniku 2023 Vivid Games zawarta umowe na stworzenie gry typu endless runner ze spétka Mieszko S.A. -

znanym i cenionym producentem stodyczy, takich jak takich jak Zozole, Amoretta, Cherrissimo czy Cheers.

Stworzona w ramach wspoétpracy gra - Zozole Run taczy fizyczny produkt ze $wiatem cyfrowym, zwiekszajac
zaangazowanie graczy, jednoczesnie pogtebiajac rozpoznawalnos¢ marki. W grze wprowadzono rozwiazanie, ktére
pozwala konsumentom uzywac kodéw z produktéw Zozole do odblokowania dodatkowej zawartosci w grze. To
unikalne potaczenie $wiata fizycznego i cyfrowego pogtebia zaangazowanie graczy i znaczaco wzmacnia $wiadomos¢

marki Zozole. Gra pozwala Mieszko promowac marke Zozole takze na rynkach miedzynarodowych.

Dla Vivid Games jest to cenne doswiadczenie, ktére stanowi fundament dla przysztych projektéw, opartych na silnej

identyfikacji wizualnej i emocjonalnej.
Tytut jest dostepny globalnie w Apple App Store i Google Play i nadal rozwijany przez Vivid Games we wspétpracy z

Mieszko S.A. W kwietniu zostat wyrdzniony nominacjg w kategorii Najlepsza polska gra mobilna konferencji Digital

Dragons.

A VIVID GAMES
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OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH

)

A VIVID GAMES

17



PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

01.01.2025 01.01.2024 Q12025
31.03.2025 31.03.2024 vs. Q12024

w tys. PLN

Pr’zychody ze.sp.rzedazyf ogoétemi 444069 483839 929%
zréwnane z nimi, w tym:

Pozostate

Eroblast &
2,09
Zozole Run

1495,98 944,86 158% 9,29

Przychody ze sprzedazy 294471 3893,53 76%

Koszt wytworzenia na wtasne
potrzeby

Spadek wartosci przychoddw ze sprzedazy o 24% w stosunku do 1Q ubiegtego roku jest miedzy
innymi, wynikiem zmniejszonych inwestycji w UA. Spétka intensywnie analizuje wptyw

zmieniajacych sie regulacji na platformach sprzedazowych.

Koszty wytworzenia na witasne potrzeby sukcesywnie zwiekszaja sie w zwigzku z

zaawansowaniem prac - rozpoczetych w 2023 roku - nad nowym wymagajacym tytutem - Real

Marka Real Boxing

85,8Y%

Boxing 3.
Wykres kotowy odnosi sie do przychoddw ze sprzedazy poszczegdlnych tytutow w 1Q 2025.
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYINE)

W 1Q 2025 roku nastapito kolejne kwartalne zmniejszenie kosztéw dziatalnosci operacyjnej. W

stosunku do 1Q 2024 roku nastapit spadek 0 0,7 min PLN, tj. 0 14%.

Na zmniejszenie kosztow ustug obcych wptynety nizsze wydatki na User Acquisition (UA) - spadek o
0,1 mIn PLN. Koszty $wiadczen pracowniczych spadty o 0,4 min PLN w zwiazku z kontynuowaniem

przyjetej zasady o dostosowaniu struktury zatrudnienia do obecnej strategii.

W pozostatych przychodach operacyjnych zawarte sa gtéwnie przychody wynikajace z rozliczenia

otrzymanych wczesniej dotacji.

Koszty finansowe zmniejszyty sie z uwagi na wptyw 5,2 min PLN z tyt. zaptaty za akcje nowej emisji

we wrzesniu 2024 i mniejszym wykorzystaniem kredytu w 2025 roku.

W 1Q 2025 Spétka uzyskata zysk z dziatalnosci operacyjnej w wysokosci 0,1 min PLN. Jest to
wzrost o 0,4 min PLN w poréwnaniu do 1Q 2024.

w tys. PLN

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Amortyzacja

Zuzycie surowcow i materiatéw

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

01.01.2025
31.03.2025

-4498,15

-563,42

-5,94

-2757,73

-1141,75

-0,33

-28,98

-57,46

181,51

-7,50

116,55

19,88

-37,29

99,14

01.01.2024
31.03.2024

-5235,47

-682,39

-8,19

-3219,35

-1276,59

-0,07

-48,88

-397,08

184,25

-8,09

-220,92

0,73

-90,48

-310,67

Q12025
vs. Q12024

86%

83%

73%

86%

89%

471%

59%

14%

99%

93%

-53%

41%

-32%



KOSZTY USEUG OBCYCH

Koszty ustug obcych (2,76 min PLN) stanowity w 1Q 2024 61% wszystkich kosztéw dziatalnosci
operacyjnej, w tym istotny udziat miaty koszty ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw (UA) na poziomie 1,17

min PLN.

Zmniejszenie w 1Q2025 kosztéw przeznaczonych na UA 0 0,15 min PLN, w stosunku do 1Q 2024 zwigzane

byto ze zmiang strategii Spotki w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikow.

B Pozostate [l Koszty UA

0

1Q 2024 1Q 2025

Dane na wykresie w min PLN

A VIVID GAMES

-14%
0125 vs. 0124
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Aktywa

w tys. PLN

AKTYWA TRWALE

AKTYWA
OBROTOWE

AKTYWA RAZEM

STAN NA
31.03.2025

13125,30

1938,65

15063,95

STAN NA
31.12.2024

12192,74

2578,40

14771,14

03.2025
vs. 12.2024

108%

75%

102%

W pozycji Aktywa trwate odnotowano wzrost o 8% (1 min PLN). Na zwiekszenie istotny wptyw

ma praca rozwojowa rozpoczeta w 2023 roku w sportowy bokserski tytut Real Boxing 3.
Wartos¢ Aktywow obrotowych zmniejszyta sie 0 25% (0 0,7 min PLN).

Stan $rodkéw pienieznych na rachunkach bankowych Spétki dnia 31 marca 2025 wynosit 0,3 min
PLN w tym kredyt w rachunku biezacym 0,7 min PLN. Na 31 grudnia 2024 na rachunku byto 0,3
min PLN a kredyt nie byt wykorzystywany. Rok wczesniej na dziert 31 marca 2024 na rachunku
bankowym byto 0,4 min PLN przy wykorzystaniu kredytu 3,2 min PLN.

Naleznosci z tytutu dostaw i ustug zmniejszyty sie w 1Q2025 055% (1,0 min PLN).

Wartos¢ Aktywow Spotki byta wyzsza o 0,3 min PLN od poziomu z 31 grudnia 2024 (wzrost o
2%).
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Kapitat Wtasny i Zobowigzania

w tys. PLN

Kapitat (Fundusz)
Wrtasny

Zobowiazania
Dtugoterminowe

Zobowiazania
Krétkoterminowe

Kapitat Wtasny i
Zobowiazania Razem:

STANNA
31.03.2025

9226,51

171251

412493

15063,95

STAN NA
31.12.2024

9127,37

116984

4473,93

1477114

03.2025
vs. 12.2024

101%

146%

92%

102%

W 2025 roku kapitat akcyjny Spotki nie byt podwyzszany.
Zobowiazania dtugoterminowe wzrosty o 46% z powodu wykorzystania kredytu w rachunku
biezacym w wysokosci 0,7 min PLN. Umowa o kredyt w rachunku biezacym na kwote 4 min PLN

przewiduje mozliwos¢ wykorzystania do 25 lutego 2027 roku.

W zobowigzaniach krétkoterminowych nastapit niewielki spadek w wysokosci 0,35 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 Spétki,
"Real Boxing", zostata pobrana ponad 140 miliondw razy i jest najbardziej rozpoznawalng marka wéréd gier

bokserskich na swiecie.

W Vivid Games wspaniate gry sa tworzone przez prawdziwych pasjonatéw. Zespdt 50 utalentowanych
programistéw, projektantéw i artystéw nie tylko powotuje do Zycia kolejne tytuty, ale tez stale rozwija juz

dostepne gry, by maksymalizowa¢ ich potencjat i przychody.

Vivid Games S.A. jest sp6tka publiczna notowana na Gietdzie Papierow Wartosciowych w Warszawie od
2012 roku (latach 2012-2016 na rynku NewConnect). Spotka 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 2022r. - 6 stycznia 2027 .

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. Alvernia Studios sp. z 0.0., Alvernia 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.

Andrius Pestininkas - Wiceprezes Zarzadu
Kadencja: 23 pazdziernika 2024 r.- 22 pazdziernika 2029r.

Pan Andrius Péstininkas jest specjalista finansowym z duzym doswiadczeniem w zakresie inwestycji, zarzadzania
strategicznego i wyceny przedsiebiorstw. Jako cztonek rady nadzorczej Mieszko S.A. i CENOS Sp. z 0.0. odgrywa
kluczowa role w nadzorowaniu strategii korporacyjnej, zarzadzaniu finansami i decyzjach inwestycyjnych. Jest
réwniez dyrektorem generalnym spotki inwestycyjnej UAB EVA Grupé. Dzieki swojemu doswiadczeniu jako byty
analityk finansowy w Gemini Grupé, posiada rozlegta wiedze w zakresie modelowania finansowego, due diligence i
prognozowania rentownosci.

Pan Andrius Péstininkas ukonczyt studia magisterskie na kierunku Rynki Finansowe oraz studia licencjackie na

kierunku Ekonomia Finansowa na Uniwersytecie Mykolasa Romerisa, gdzie byt aktywnym cztonkiem Klubu

A VIVID GAMES

Inwestoréw. Posiada rowniez tytut Chartered Financial Analyst (CFA).

N4
7 —N
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ORGANY SPOLKI

Rada nadzorcza

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

Marcin Duszynski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 07.06.2023r.-06.06.2028 .

Andrzej Chrzanowski - Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 27.09.2021r.-26.09.20267.

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

sokokok

Anna Podkowinska - Tretyn - Cztonkini Rady Nadzorczej, Cztonkini Komitetu Audytu
Kadencja: 06.05.2024 r.-05.05.2029r.

W Radzie Nadzorczej Spétki funkcjonuje Komitet Audytu, brak jest innych statych Komitetéw RN.
Opis sylwetek zawodowych i doswiadczen cztonkéw Rady Nadzorczej Spétki dostepny jest na stronie internetowej, pod

adresem:

A VIVID GAMES


https://vividgames.com/ir/spolka/rada-nadzorcza

AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

AKCJONARIUSZ

Piotr Gamracy

Gemini Grupe UAB

Pawet Sominka

Pozostali

*Nadzien 27.05.2025

LICZBA AKCJI | GROSOW* % AKCJI | GROSOW*

Piotr Gamracy

5118556 9,22%
Pozostali
27754000 49,97%
3710000 6,68%
Gemini Grupe UAB
18953214 34,13% Pawet Sominka i
55535770 100,00%
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AKCJE SPOLKI W POSIADANIU CZLONKOW ZARZADU | RADY NADZORCZE)

Imie i nazwisko

Piotr Gamracy

Andrius Pestininkas

Damian Jasica

Marcin Duszynski

Andrzej Chrzanowski

Wojciech Huminski

Anna Podkowinska-Tretyn

Funkcja w Organie 01.01.2025

Prezes Zarzadu 5118556

Wiceprezes Zarzadu

Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Cztonek Rady Nadzorczej

Cztonek Rady Nadzorczej 849 289

Cztonkini Rady Nadzorczej

30.03.2025

5118556

849 289

27.05.2025

5118556

849 289
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POZOSTALE INFORMACJE

Posiadane przez Spotke 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. Od sierpnia 2022 Vivid Games dysponuje wytacznie biurem w
Bydgoszczy, dostepnym dla wszystkich pracownikéw i wspétpracownikow Vivid Games.

Posiadane akcje wtasne

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

Zatrudnienie i sytuacja kadrowa w Q1 2025 roku

Na dzien 31 marca 2025 roku, w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspotpracy, ze Spotka
wspotpracowato 57 oséb. Przecigtne zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w okresie koriczacym sie 31
marca 2025 roku to 27,66 osob.

Audytor

Wybér firmy audytorskiej UHY ECA Audyt Sp. z o.0. z siedzibg w Warszawie, uprawnionej do
przeprowadzenia przegladu i badania Sprawozdania finansowego nastapit na podstawie uchwaty nr
URN-004-2024 z dnia 23.01.2024 roku podjetej zgodnie z wymogami art. 66 ust. 4 Ustawy o
rachunkowosci.

Zarzad zawart z ww. firma audytorska umowe na lata 2024-2025 na wykonanie:

. przegladu $rédrocznego sprawozdania finansowego Spotki za okresy od 1.01.2024 do 30.06.2024
oraz od 1.01.2025 do 30.06.2025;
. badania rocznego sprawozdania finansowego Spétki za okresy od od 1.01.2024 do 31.12.2024 oraz

od 1.01.2025 do 31.12.2025.

Informacje na ten temat znajduja sie na stronie internetowej Spotki:

Informacje dotyczace sezonowosci dziatalnosci
W ramach prowadzonej przez Spétke dziatalnosci, w okresie srédrocznym nie wystepuje sezonowosé, ani
cyklicznosc.

Sprawy sadowe

Spotka zaangazowana jest w istotne postepowanie sadowe wynikajace ze sporu z Narodowym Centrum
Badan i Rozwoju dotyczacego dofinansowania projektu technologicznego pt. "Prototyp platformy do
automatyzacji generowania, rozgrywania i wyznaczania stopnia trudnosci pozioméw blast, oparty o Al i
Machine Learning", w ramach programu Szybka Sciezka. O sporze Spétka informowata raportami
biezacymi nr 16/2023, 28/2023 i 38/2023. Spétka zgtosita wobec NCBIR roszczenie odszkodowawcze w
wysokosci 1,2 min ztotych z tytutu naruszenia zawartej umowy o dofinansowanie. 21 grudnia 2023 Spétka
ztozyta pozew przeciwko NCBIR, w ktérym Zzada uznania za bezskuteczne dokonanego przez NCBIR 21
sierpnia 2023 wypowiedzenia umowy oraz zasadzenie na jej rzecz czesci odszkodowania za koszty
poniesione w zwiazku z naruszeniem umowy przez NCBiR. Po wymianie pism procesowych Spétka
oczekuje na dalsze czynnosci sadu.

W grudniu 2024 Spdtka wniosta pozew o zwrot zaliczki wyptaconej SG Mobile w zwiazku z zawarciem
uméw wydawniczych dot. gier Knights Fight 2 oraz The Cash. Whniesienie pozwu wynika z braku
porozumienia co do dalszego wydawania gry Knights Fight 2: New Blood i jest kontynuacja sporu, o

ktorym Spétka informowata raportami biezacyminr 52/2021129/2022.

Irédta finansowania

Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci sa Srodki wtasne pochodzace z wptywow ze sprzedazy.

A VIVID GAMES
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POZOSTALE INFORMACJE FINANSOWE
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Rok obrotowy

Rokiem obrotowym Spoftki jest rok kalendarzowy.

Informacja o kredytach i pozyczkach w 2025 1.
W dniu 21 lutego 2024, Spétka zawarta z mBank S.A, Oddziat Korporacyjny Bydgoszcz nowa

umowe o kredyt w rachunku biezacym, na okres 3 lat, do dnia 25 lutego 2027. Spétka moze
wykorzysta¢ srodki do wysokosci 4 min zt. Kredyt jest oprocentowany stawka WIBOR
ON+2,3%.

Informacja o porgczeniach i gwarancjach udzielonych w 2025 r. oraz innych
istotnych pozycjach pozabilansowych

W 2025 roku Spotka nie udzielita innym podmiotom zadnych istotnych poreczen ani gwarancji.

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

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

Mozliwosci realizacji inwestycji

Zarzad Spétki na biezaco analizuje plany inwestycyjne i strategiczne w odniesieniu do
posiadanych zasobdow finansowych. Inwestycje realizowane sa ze $rodkéw wtasnych w tym
gtéwnie ze $rodkéw pochodzacych z dystrybucji gier. W ocenie Zarzadu realizacja

zaplanowanych dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

Informacja dotyczgca instrumentdw finansowych w zakresie ryzyka zmiany cen,
kredytowego, istotnych zaktdcen przeptywow Srodkéw pienigznych oraz utraty
ptynnosci finansowej

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczerh majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem
zmiany cen, ryzyka kredytowego oraz zaktdcen przeptywow srodkéw pienieznych. Opis

poszczegodlnych ryzyk zostat zaprezentowany w sprawozdaniu finansowym.

Zarzadzanie zasobami finansowymi

Emitent na biezaco kontroluje stan posiadanych zasobéw finansowych. Wolne srodki pieniezne
utrzymywane sa na rachunkach bankowych w banku o ratingu dtugoterminowej oceny agencji

Fich Ratings z oceng BBB-.
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OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI W RAPORCIE A PROGNOZAMI

Emitent nie opublikowat prognoz dotyczacych oczekiwanych w 2025 roku wynikéw. Comiesiecznie publikowane sa

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

Zgodnie z opublikowanym raportem biezacym ESPI nr 14/2025 z dnia 9 kwietnia 2025, Emitent spodziewat sie
nastepujacych wynikéw za | kwartat 2025 roku:

przychody ze sprzedazy na poziomie 2,9 min PLN,
wynik brutto na poziomie 0,04 min PLN,
EBITDA na poziomie 0,7 min PLN,

wynik netto na poziomie 0,04 min PLN.
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OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZACE INFORMAC)I W SPRAWOZDANIU

Zgodnie z wymogami rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia 19 lutego 2009 roku w sprawie informacji biezacych i okresowych przekazywanych przez emitentéw papieréw wartosciowych, Zarzad Spotki
dominujacej o$wiadcza, ze wedle swojej najlepszej wiedzy, niniejsze sréodroczne skrécone sprawozdanie finansowe i dane poréwnywalne i dane poréwnywalne sporzadzone zostaty zgodnie z obowigzujacymi

Vivid Games zasadami rachunkowosci oraz ze odzwierciedlaja w sposob prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa i finansowa Spétki oraz jej wynik finansowy.

Iatwierdzenie Sprawozdania Finansowego

Niniejszy raport za okres od 1 stycznia do 31 marca 2025 roku zostat podpisany i zatwierdzony przez Zarzad Vivid Games S.A. do publikacji w dniu 28 maja 2025 .
Bydgoszcz, 27 maja 2025r.

Piotr Gamracy Andrius Pestininkas

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
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