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LIST PREZESA ZARZADU

Szanowni Akcjonariusze,

Trzeci kwartat 2025 roku byt dla Vivid Games okresem intensyfikacji dziatan operacyjnych i
produkcyjnych, ze szczegdlnym naciskiem na rozwdj kluczowego projektu - Real Boxing 3.

Po przeprowadzonej na przetomie Il i Il kwartatu restrukturyzacji zespotu oraz usprawnieniu
procesow zarzadczych, produkcja gry przebiega w sposéb bardziej efektywny i uporzadkowany.

Obecnie prace nad tytutem koncentruja sie na implementacji nowych funkcjonalnosci, balansowaniu
mechanik rozgrywki oraz optymalizacji systemu monetyzacji. Celem tych dziatan jest zapewnienie
wysokiej jakosci produktu oraz lepsze dopasowanie gry do oczekiwan graczy. Dziatania
zrealizowane w trakcie drugiego poétrocza przyniosty istotny postep, zaréwno w zakresie stabilnosci
i wydajnosci produktu, jak i ogélnej jakosci doswiadczenia uzytkownika. Zgodnie z przyjetym
harmonogramem, gra Real Boxing 3 zostanie udostepniona, poczatkowo na wybranych rynkach,

w grudniu 2025 roku. Zarzad oczekuje, ze odpowiednio przygotowany produkt pozwoli w petni
wykorzystac potencjat marki w nadchodzacych okresach.

Réwnolegle Spotka kontynuuje dziatania zwigzane z rozwojem portfela produktowego,
optymalizacja kosztéw oraz umacnianiem relacji z partnerami biznesowymi. Uzyskane w ostatnich

miesigcach finansowanie umozliwia dalsza realizacje przyjetej strategii rozwoju, a takze przyspiesza
pozycjonowanie Spétki na rynku MENA.

Zarzad Vivid Games z rozwagg, ale i konsekwencja, realizuje dziatania majace na celu dtugofalowe
wzmocnienie pozycji Spétki w segmencie gier sportowych.

Z wyrazami szacunku,
Piotr Gamracy
Prezes Zarzadu

Vivid Games S.A.
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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 uzytkownikéw.

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 REALIZOWANE W 2025

REAL BOXING 3
REAL BOXING 2 APPLE ARCADE

RUNDEAD I
REAL BOXING 2: REMASTERED
(SONY PS 4, PS5, XBOX)

e ZOZOLE UNIVERSE

e PROJECT C
e REAL BOXING VR

REAL BOXING

REAL BOXING 2

ZOZOLE RUN

GRAVITY RIDER

e REAL BOXING 2: REMASTERED
(NINTENDO SWITCH, PC)




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:

*zrédto: 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 13377,50 12 192,74 11 600,16 3133,49 2853,44 2710,89
Aktywa obrotowe 6421,66 2578,40 2896,19 1504,18 603,42 676,82
Aktywa razem 19799,16 14771,14 14 496,35 4 637,67 3456,85 3387,71
Kapitat wtasny 6466,71 9127,37 4039,71 151474 2136,06 944,06
Kapitat podstawowy 5553,58 3228,58 3228,58 1300,85 755,58 754,50
Zobowiazania dtugoterminowe, w tym: 9422,75 1169,84 125456 2207,15 273,77 293,18
Kredyty i pozyczki 8 649,00 0,00 0,00 202591 0,00 0,00
Zobowiazania z tyt. leasingu 36,88 46,89 46,12 8,64 10,97 10,78
Zobowiazania krotkoterminowe, w tym: 3909,70 4473,93 9202,08 915,79 1047,02 2 150,47
Kredyty i pozyczki 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Zobowiazania z tyt. leasingu 13,16 12,23 15,86 3,08 2,86 3,71



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

01.07.2025
30.09.2025
WTYSPLN

3438,22

2136,16

1302,06

-4037,61

-599,39

-439,64

-637,39

41,42

01.01.2025
30.09.2025
WTYSPLN

11751,63

7 140,89

4610,74

-12 806,55

-1054,92

-2451,87

-2 660,67

-934,48

01.07.2024
30.09.2024
WTYSPLN

3696,62

2769,35

927,27

-4 268,93

-572,31

-330,49

-425,39

323,61

01.01.2024
30.09.2024
WTYSPLN

13 036,03

10 140,63

2895,40

-14 194,41

-1158,38

-499,29

-764,52

147949
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01.07.2025
30.09.2025
WTYSEUR

805,60

500,52

305,08

-946,04

-140,44

-103,01

-149,35

9,71

01.01.2025
9.2025

2773,90

1685,56

1088,34

-3022,91

-249,01

-578,75

-628,03

-220,58

01.07.2024
9.2024

862,75

646,33

216,41

-996,32

-133,57

-77,13

-99,28

75,53

01.01.2024
30.09.2024
WTYSEUR

3030,08

2357,08

673,00

-3299,34

-269,25

-116,05

-177,70

343,89



PRZEPEYWY PIENIEZNE

01.01.2025
30.09.2025

01.01.2024
30.09.2024
WTYSPLN

01.01.2025
30.09.2025
WTYSEUR

01.01.2024
30.09.2024
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

770,50

-4 645,74

8572,04

5073,09

1288,14

-2975,73

2374,22

1368,73

181,87

-1096,60

2023,38

119747

299,41

-691,68

551,86

318,15



01.01.2025 01.01.2024 01.01.2025 01.01.2024

ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCIJE 30.09.2025 30.09.2024 30.09.2025 30.09.2024
WTYSPLN WTYSPLN WTYS EUR WTYSEUR

Zysk na jedna akcje podstawowy -0,05 -0,02 -0,01 -0,01
Zysk na jedna akcje rozwodniony -0,05 -0,02 -0,01 -0,01
Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej -2660,67 -764,52 -628,03 -177,70
Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt 55535770 32285770 55535770 32285770
Srednia wazona rozwodniona liczba akcji zwyktych w szt 55535770 32285770 55535770 32285770

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

30 wrzesnia 2025 roku - 1 EUR = 4,2692 PLN

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

31 wrzesnia 2024 roku- 1 EUR = 4,2791 PLN

2. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w pierwszych trzech kwartatéw danego roku
- kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowigzujacych na ostatni dzien kazdego miesigca w pierwszych dziewieciu miesigcach danego roku
2025 roku 1 EUR = 4,2365 PLN
2024 roku 1 EUR = 4,3022 PLN

3. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w danym kwartale
- kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowiagzujacych na ostatni dzien kazdego miesigca w trzecim kwartale danego roku

2025 roku 1 EUR = 4,2679 PLN
A VIVID GAMES

2024 roku 1 EUR =4,2847 PLN



PODSUMOWANIE OPERACYJNE Q3 2025
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REAL BOXING 3

Real Boxing 3, najnowsza odstona flagowej serii Vivid Games, tworzona w silniku Unity, oferuje tryb multiplayer,

rozbudowany system rozwoju postaci oraz codzienne i tygodniowe wyzwania.

W czerwcu 2025, wobec niezadowalajacych wynikéw soft launchu i zatoréw spowodowanych niewtasciwym zarzadzaniem
produkcja, Zarzad zdecydowat o wydtuzeniu prac nad tytutem (ESPI nr 19/2025). Celem jest istotna poprawa monetyzacji
i dopracowanie kluczowych elementéw rozgrywki. Na przetomie Il i Il kwartatu przeprowadzono efektywna
restrukturyzacje na poziomie kadry zarzadzajacej projektem, a dzieki uzyskanemu finansowaniu dodatkowo wzmocniono

zespot.

Obecnie projekt znajduje sie na etapie finalizacji kluczowych funkcjonalnosci i balansowania mechanik oraz dopracowania
gameplayu, a Zarzad planuje udostepnienie gry na trzech rynkach (Kanada, Meksyk, Filipiny) w grudniu 2025 roku. Celem
jest weryfikacja i technicznej stabilnosci gry oraz retencji, a takze rozwdj spotecznosci graczy w ramach platformy Discord.

W 2026 roku tytut bedzie nadal rozwijany i udostepniany sukcesywnie w kolejnych krajach.

A VIVID GAMES

REAL
BOXING
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REAL BOXING 2

Seria Real Boxing pozostaje kluczowym filarem dziatalnosci Vivid Games S.A., osiagajac do konca pazdziernika 2025 roku ponad 146 miliony
pobran. Od poczatku 2025 roku zespét deweloperski koncentruje sie na dziataniach typu live-ops oraz modernizacji elementéw rozgrywki,
ukierunkowanej na podniesienie jakosci doswiadczenia gracza i wydtuzenie cyklu zycia produktu. Sukcesywnie realizowane sg réwniez
aktualizacje technologiczne, umozliwiajace dostosowanie tytutu do wymogdéw najnowszych wersji systeméw operacyjnych oraz standardéw

poszczegolnych platform dystrybucyjnych.

W styczniu 2025 roku Spétka zawarta umowe z QubicGames S.A. dotyczaca wydania Real Boxing 2: Remastered na platformy PC oraz konsole
Sony PlayStation i Microsoft Xbox (ESPI nr 5/2025). Projekt stanowi kolejny etap w procesie dywersyfikacji kanatéw dystrybucji oraz zwigkszania
globalnego zasiegu marki, po wczesniejszym udostepnieniu gry na konsoli Nintendo Switch. Wersja Real Boxing 2: Remastered zostata
opublikowana na platformie Steam (PC) w sierpniu 2025 roku, natomiast - zgodnie z oceng wydawcy - wersje dedykowane konsolom zostang

wprowadzone do dystrybucji najpdzniej do kornca 2025 roku.

W sierpniu 2025 roku Vivid Games S.A. zawarta umowe z Apple Inc. na przygotowanie dedykowanej wersji gry Real Boxing 2 i jej wydanie w
modelu subskrypcyjnym Apple Arcade (ESPI nr 31/2025). Wersja ta zostanie dostosowana do wymagan platformy, w szczegdlnosci poprzez
rezygnacje z reklam oraz mikroptatnosci. Réwnolegle Spétka prowadzi modernizacje zaplecza technologicznego (back-end), co w dtuzszej
perspektywie umozliwi dalszy rozwoéj edycji free-to-play. Dotychczas istniejacy dtug technologiczny ograniczat mozliwosci realizacji tych dziatan.
Udostepnienie gry w ramach Apple Arcade (kategoria Apple Greats) planowane jest na | kwartat 2026 roku. Zarzad pozytywnie ocenia zaréwno

jakos¢ jak i tempo prac.

Na dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania Real Boxing 2 pozostaje strategicznym tytutem w portfolio Vivid Games S.A., stanowiac stabilne

zrodto przychoddw i istotny element budowania wartosci marki Real Boxing.

A VIVID GAMES

REAL
BOXING

2,9 MLN

Pobrania

4,15 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

0,9 MLN PLN

Wydatki na UA

DANE W Q3 2025
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ARPU NA KLUCZOWYM RYNKU (USA)

$2,50

2,9 MLN
Pobrania

0,9 MLN PLN
Wydatki na UA

4,15 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

Gcoe Xl
Gcoz IIA
Gcoc A
crdvall
Gcoe |
¥20C IX
¥20¢ XI
¥20C IIA
¥coC A
ycoc i
¥coe |
€20¢ IX
€20¢ XI
€20C IIA
€20C A\
rdvalll
€c0e |
ceoe IX
zeoe Xl
ceoz A
ccoec A
fadorAll
ceoe |
Lcoc IX
120C XI
1C0C lIA
L20C A
Lcoc i
120 |
0coc IX
0c0¢ Xl
0c0c IIA
0c0Z A
0coc i
0coz |
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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 jakos¢ i atrakcyjnosé rozgrywki dla uzytkownikow.

Na dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania prace nad gra pozostaja wstrzymane w zwiazku ze skierowaniem

zespotu do prac nad gra Zozole Universe.

A VIVID GAMES
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Z0Z0LE RUN

W pazdzierniku 2023 roku Vivid Games S.A. zawarta umowe ze sp6tka Mieszko S.A., znanym producentem stodyczy,

takich jak Zozole, Amoretta, Cherrissimo czy Cheers, dotyczaca stworzenia gry mobilnej typu endless runner.

W wyniku wspétpracy powstat tytut Zozole Run, taczacy $wiat fizycznych produktéw z przestrzenia cyfrowa. Gra
wykorzystuje mechanizmy umozliwiajace uzytkownikom wprowadzanie kodéw z opakowan produktéw Zozole w celu
odblokowania dodatkowej zawartosci, co zwieksza zaangazowanie graczy i wzmacnia rozpoznawalnos$¢ marki. Projekt
stanowi przyktad efektywnej integracji dziatarn marketingowych z interaktywna rozrywka, umozliwiajac jednoczesnie

promocje marki Zozole réwniez na rynkach miedzynarodowych.

Dla Vivid Games wspoétpraca z Mieszko S.A. stanowi cenne doswiadczenie oraz punkt odniesienia dla przysztych

projektow opartych na silnej identyfikacji wizualnej i emocjonalnym zaangazowaniu uzytkownikdw.
Gra Zozole Run jest dostepna globalnie w sklepach Apple App Store i Google Play oraz jest stale rozwijana przez Vivid

Games we wspotpracy z Mieszko S.A. W kwietniu 2025 roku tytut zostat wyrdzniony nominacja w kategorii

»Najlepsza polska gra mobilna” podczas konferencji Digital Dragons.

A VIVID GAMES
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INNE WAZNE WYDARZENIA

Przeglad opcji strategicznych

W obliczu przesuniecia premiery Real Boxing 3 oraz stabnacych przychodéw z dystrybucji
pozostatych gier, w tym zwtaszcza Real Boxing 2, Zarzad postanowit w dniu 26 czerwca 2025 r., o
rozpoczeciu przegladu opcji strategicznych, w wyniku ktérych planowat wytoni¢ najbardziej
optymalne Zrédto finansowania Spotki do czasu rozpoczecia dystrybucji Real Boxing 3.

W ramach przegladu opcji strategicznych Zarzad Spétki dokonat oceny m.in. nastepujacych opcji:

° Sprzedaz praw do gry Real Boxing 2 podmiotowi z branzy.

° Sprzedaz czesci lub catosci praw do gier Real Boxing 2 i/lub Real Boxing 3 podmiotowi,
ktory zapewni finansowanie dalszych prac nad Real Boxing 3 oraz pokryje lub bedzie
partycypowat w wydatkach na marketing i user acquisition.

° Zawarcie umowy pozyczki lub zwiekszenie aktualnego limitu kredytowego w mBank.

W efekcie zakoniczenia przegladu Spétka zawarta umowe pozyczki z Gemini Grupe UAB z siedziba w
Wilnie (Litwa) na kwote 4 mIn EUR. Srodki zostana wyptacone w trzech transzach, z czego pierwsza,
w wysokosci 2 min EUR, wptyneta na rachunek bankowy Spétki dnia 14 sierpnia 2025. Wyptata
kolejnych transz jest uzalezniona od realizacji przez Spétke celéw biznesowych ustalonych wspélnie z
pozyczkodawca, zgodnych ze strategia Spotki i harmonogramem produkcji gry Real Boxing 3. W
ramach realizowanych celéw, Spdtka negocjuje mozliwosci otwarcia biura w Zjednoczonych
Emiratach Arabskich, ktére utatwitoby pozycjonowanie gier z serii Real Boxing na rynku MENA.
Pozyczka zostata udzielona na okres 3 lat, z roczna kapitalizacja odsetek w wysokosci 11,5% oraz
mozliwoscia wczesniejszej sptaty. Na zadanie pozyczkodawcy sptata moze nastapi¢ poprzez
potracenie z wktadem pienieznym na akcje nowej emisji po cenie 0,40 zt za akcje. Jako zabezpieczenie

roszczen zawarta zostata umowa zastawu rejestrowego na prawach do gier z serii Real Boxing.

Zawarcie umowy na produkcjg i dystrybucje gry

W dniu 21 sierpnia 2025 r. Spétka zawarta z Eva Grupe z siedzibg w Wilnie (Litwa) umowe dotyczaca
produkgji i dystrybucji kolejnej gry free-to-play typu endless runner wykorzystujacej IP marki Zozole,
pt. Zozole Universe. Gra stanowi dalsze rozwiniecie Zozole Run, ze szczegélnym uwzglednieniem
aspektdéw monetyzacji oraz angazowania uzytkownikéw. Na dzien publikacji raportu prace nad gra

przebiegaja zgodnie z harmonogramem.

Spétka planuje rozpoczecie dystrybucji gry w drugim kwartale 2026 r. Warunki umowy, w tym
wynagrodzenie za produkcje oraz udziat w przysztych przychodach, odpowiadaja standardom
rynkowym. Spétka otrzymuje wynagrodzenie state pokrywajace wiekszos¢ kosztéw produkcji oraz

bedzie uczestniczy¢ w znaczacej czesci przychodow z dystrybucji gry.
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OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

01.07.2025 01.07.2024 Q32025
30.09.2025 30.09.2024 vs. Q32024

w tys. PLN

. , X Pozostate
Pr’zychody ze.sp.rzedazy ogoétemi 343822 3696,62 93% 3.0%
zréwnane z nimi, w tym: Eroblast -
éozole Run _—
Przychody ze sprzedazy 2136,16 2769,35 77% 8,0
Koszt wytworzenia na wtasne 1302,06 927,27 140%

potrzeby

Spadek wartosci przychoddw ze sprzedazy o 28% w stosunku do 3Q ubiegtego roku jest miedzy

innymi, wynikiem zmniejszonych inwestycji w UA i brakiem wydania nowych tytutéw.

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby sukcesywnie zwiekszajg sie w zwiazku

z zaangazowaniem w prace nad tytutem - Real Boxing 3.

Woykres kotowy odnosi sie do przychoddw ze sprzedazy poszczegdlnych tytutéw w 3H 2025.

A VIVID GAMES
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01.07.2025 01.07.2024 Q32025

KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYJNE) HOs 3009205 30092024 v5.Q32024

Koszty dziatalnosci operacyjnej -4 037,61 -4 268,93 95%
W 3Q 2025 roku nastapito niewielkie zmniejszenie poziomu kosztow dziatalnosci operacyjnej. W
stosunku do 3Q 2024 roku spadek wyniést 0,2 min PLN. W najistotniejszych pozycjach Amortyzacja -481,06 -654,10 74%
kosztéw ustug obcych np koszty UA - koszty pozostat na podobnym poziomie, nie przekraczajac
1min PLN Zuzycie surowcéw i materiatow -8,64 -1,88 460%
. R N 0,
W pozostatych przychodach operacyjnych zawarte sa gtéwnie przychody wynikajace z Ustugi obce 2485,02 2R8882 100%
rozliczenia otrzymanych wczesniej dotacji. Byty one mniejsze z uwagi na zakonczenie trwatosci
Koszt $wiadczen pracowniczych -1026,12 -1089,09 94%
jednej z dotacji.
Podatki i optaty -0,55 -15,30 4%
Koszty finansowe zwiekszyty sie z uwagi na wieksze wykorzystanie kredytu i zaciagniecie
pozyczki od Akcjonariusza. Pozostate koszty -36,22 -25,74 141%
Wynik 3Q 2025 byt nizszy od 3Q 2024 o ok 0,2 min PLN. Zysk (-strata) ze sprzedazy -599,39 -572,31 105%
Pozostate przychody operacyjne 168,06 249,32 67%
Pozostate koszty operacyjne -8,31 -7,50 111%
Zysk (-strata) Na Dz. Op. -439,64 -330,49 133%
Przychody finansowe 0,98 1,04 94%
Koszty finansowe -198,73 -95,94 207%
Zysk(-strata) przed opodatkowaniem -637,39 -425,39 150%
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Aktywa

STAN NA STAN NA 09.2025
30.09.2025 31.12.2024 vs. 12.2024

w tys. PLN

W pozycji Aktywa trwate odnotowano wzrost o 10%. Na zwiekszenie to istotny wptyw ma

praca rozwojowa rozpoczeta w 2023 roku w sportowy bokserski tytut Real Boxing 3 (+4,6 min

A RURRAE= Lgsrae e Ailoe PLN) oraz zmniejszenie z tytutu odpisu Technologii BLAST (-1,9 mIn PLN).
AKTYWA 642166 2578.40 249% Warto$¢ Aktywoéw obrotowych zwiekszyta sie ze wzgledu na istotny stan $rodkéw pienieznych
OBROTOWE ! !
na rachunkach bankowych Spétki wynoszacy 5,1 min PLN, pochodzacy z otrzymanej pozyczki w
wysokosci 2 min EUR. Pozyczka ta umozliwita sptate kredytu bankowego.
AKTYWA RAZEM 19799,16 14771,14 134%



SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Kapitat Wtasny i Zobowigzania

w tys. PLN

Kapitat (Fundusz)
Wrtasny

Zobowiazania
Dtugoterminowe

Zobowiazania
Krétkoterminowe

Kapitat Wtasny i
Zobowiazania Razem:

STANNA
30.09.2025

6466,71

9422,75

3909,70

19799,16

STAN NA
31.12.2024

9127,37

116984

4473,93

1477114

09.2025
vs. 12.2024

W 2025 roku kapitat zaktadowy Spétki nie byt podwyzszany.

71%
Zobowiazania dtugoterminowe wzrosty znaczaco w zwigzku z zaciggnieciem pozyczki
805%
0 dtugoterminowej w wysokosci 2 min EUR.
87%
134%
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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 150 milionéw razy i jest najbardziej rozpoznawalng marka wsréd 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 2027r.

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,
Krakdw, Stockholm i Kijéow). 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
réowniez 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 réwniez tytut Chartered Financial Analyst (CFA).

N4
7 —N
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ORGANY SPOLKI

Rada nadzorcza

Pawet Moskwa - Przewodniczacy Rady Nadzorczej** Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 30.06.2025r.-29.06.2030r.

sk

Leszek Matecki - Cztonek Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 30.06.2025r.-29.06.2030r.

Zuzanna Grochowska - Cztonkini Rady Nadzorczej
Kadencja: 30.06.2025r.-29.06.2030r.

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

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

W Radzie Nadzorczej Spétki funkcjonuje Komitet Audytu, brak jest innych statych Komitetéw RN.

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

*do dnia 05.08.2025
** od dnia 06.08.2025
*** od dnia 05.08.2025

A VIVID GAMES
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https://vividgames.com/ir/spolka/rada-nadzorcza

AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

AKCJONARIUSZ

Piotr Gamracy

Gemini Grupe UAB

Pawet Sominka

Pozostali

Nadzien 25.11.2025

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

Zuzanna Grochowska

Leszek Matecki

Pawet Moskwa

Funkcja w Organie

Prezes Zarzadu

Wiceprezes Zarzadu

Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Cztonek Rady Nadzorczej

Cztonek Rady Nadzorczej

Cztonkini Rady Nadzorczej

Cztonkini Rady Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Przewodniczacy Rady Nadzorczej

*we wskazanej dacie osoba nie petnita funkcji w organach Spétki

01.01.2025

5118556

849289

30.09.2025

5118556

25.11.2025

5118556
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POZOSTALE INFORMACJE

Posiadane przez Spétke oddziaty (zaktady) wraz z opisem
Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. W
konsekwencji pandemii Covid-19, Vivid Games S.A. na trwale wprowadzita mozliwosc pracy
zdalnej lub hybrydowej dla wszystkich swoich pracownikéw.

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

Zatrudnienie i sytuacja kadrowa w Q3 2025 roku

Na dzien 30 wrzesnia 2025 roku, w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspotpracy, ze
Spotka wspdtpracowato 56 o0séb. Przecietne zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w
okresie koriczacym sie 30 wrzesnia 2025 roku to 25,24 oséb.

Audytor

Wybér firmy audytorskiej UHY ECA Audyt Sp. z 0.0. z siedziba 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 srédrocznego sprawozdania finansowego Spoétki za okresy od 1.01.2024
do 30.06.2024 oraz od 1.01.2025 do 30.06.2025;
° badania rocznego sprawozdania finansowego Spotki 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 Spoétki:

Informacje dotyczace sezonowosci dziatalnosci
W ramach prowadzonej przez Spotke dziatalnosci, w okresie sSrodrocznym nie wystepuje
sezonowos¢, ani cyklicznosé.

Sprawy sadowe

Spoétka 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 Spotka 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 zwigzku z
naruszeniem umowy przez NCBiR. Po wymianie pism procesowych Spétka oczekuje na
dalsze czynnosci sadu.

W grudniu 2024 Spétka wniosta pozew o zwrot zaliczki wyptaconej SG Mobile w zwiazku z
zawarciem umoéw 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 ktérym Spoétka informowata raportami biezacymi nr
52/2021i29/2022.

Irodta finansowania
Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci sg srodki wtasne pochodzace z wptywow
ze sprzedazy.

A VIVID GAMES
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Rok obrotowy

Rokiem obrotowym Spotki jest rok kalendarzowy.

Informacja o kredytach i pozyczkach w 2025 r.
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 Spoétka nie udzielita innym podmiotom Zzadnych istotnych poreczen ani gwarancji.

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

Emitent jest powigzany kapitatowo z Gemini Grupe UAB. Emitent nie tworzy grupy

kapitatowe;j.

Mozliwosci realizacji inwestycji

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

zaplanowanych dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

Informacja dotyczaca instrumentdw finansowych w zakresie ryzyka zmiany cen,
kredytowego, istotnych zaktdcen przeptywdw Srodkow pieniginych oraz utraty
plynnosci finansowej

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczern majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem
zmiany cen, ryzyka kredytowego oraz zaktocen przeptywéw 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. W zwigzku z zakonczeniem
przegladu opcji strategicznych oraz stabilizacja sytuacji finansowej Spétki, Zarzad podjat decyzje o odstapieniu od
przekazywania informacji o miesiecznych szacunkowych wynikach finansowych, poczawszy od danych za sierpien

2025.
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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 30 wrzesnia 2025 roku zostat podpisany i zatwierdzony przez Zarzad Vivid Games S.A. w dniu 25 listopada do publikacji w dniu 26 listopada 2025 r.
Bydgoszcz, 25 listopada 2025r.

Piotr Gamracy Andrius Pestininkas

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
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