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GAMIVO 3Q 2025 vs. 3Q 2024 vs. 2Q
2025

3Q 2025 vs.3Q 2024 vs. 2Q 2025

4 137 415 zt A A
Przychodu +3% +5%

1069 652 zt A A
Zysku netto +11% +8%

1568 587 zt A A
EBITDA +1% +14%

* Wyniki skorygowane na poziomie zysku netto o odpis
ujemnej wartosci firmy.

Wyniki wygenerowane przez Grupe GAMIVO za drugi
kwartat 2025 roku w zakresie:

przychodow ze sprzedazy wynoszacych 4,1 min zt

(wynik za 3Q 2024 to 4,0 mln zt, wzrost przychoddw
0 3%; wynik za 2Q 2025 to 3,9 mln zt, wzrost
przychodow o 5%;)

zysku netto wypracowanego przez Grupe
wyhoszacego 1,1 min zt

(wynik za 3Q 2024 to 1,0 min zt, wzrost zysku netto o
11%; wynik za 2Q 2025 to 1,0 mln zt, wzrost zysku
netto o 8%)

wskaznika EBITDA osiggnietego przez Grupe
wyhoszgacego 1,6 min zi

(wynik za 3Q 2024 to 1,6 min zt, wzrost wskaznika
EBITDA o 1%; wynik za 2Q 2025 to 1,4 mIn zt, wzrost
wskaznika EBITDA o 14%).



Wyniki grupy kapitatowej

Wyniki osiggniete po 4Q23 odbiegajg od rezultatow prezentowanych w poprzednich okresach, gdyz zostaty

wypracowane po wytgczeniu ze struktur Grupy CAMIVO spotki Gamivo.com Ltd.
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11l kwartat 2025 roku

6 585 317 1637 29 679 056

zarejestrowanych dostawcow sprzedanych produktow
uzytkownikow

214 962 4,5
ofert Google Rating
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Dziatania w 3Q 2025

Optymalizacja doswiadczen zakupowych

Prowadzono dalsze prace z zakresu UX/UI. Miedzy
INNnymMI analizowano wptyw nowej strony produktowej
na zachowanie uzytkownikdw oraz wdrozono mniejsze
usprawnienia. Miedzy innymi dostosowano wybor
metody ptatnosci do preferencji kontentych
uzytkownikow.

Akcje brandingowe

W Il kwartat prowadzono szereg dziatan
poprawiajacych rozpoznawalnos¢ marki. Warto tu
wymienic¢ zwitaszcza kooperacje z popularnymi
sklepami z elektronika uzytkowsa, czyli Komputronikiem
| X-kom.de. Marka GAMIVO byta takze obecna podczas
skierowanej do graczy imprezy Nocne Retro Granie,
ktéra odbyta sie w sierpniu w Poznaniu.

Wprowadzenie Al w obstudze klienta

W zwigzku z dynamicznie rosngca liczbg uzytkownikow
zdecydowano wdrozyC narzedzie Al, ktore bedzie w
stanie odpowiadac na czesc pytan klientow. Odcigzy
tym samym pracownikow Zespotu Wsparcia, ktorzy
beda mogli skupic sie na kwestiach wymagajacych
gtebszej analizy. Wiekszos¢ prac w tym kierunku
przeprowadzono w Il kwartale, a projekt powinien
ujrzec swiatto dzienne jeszcze w 2025 roku.

Nowa akcja promocyjna

CAMIVO znane jest z nietypowych akcji promocyjnych,
ktore skutecznie przyciggaja klientow i buduja
przywigzanie do marki. Dlatego na przetomie lipca i
sierpnia przeprowadzono promocje PennyPlay, ktora
pozwolita zaktywizowac uzytkownikdow w okresie
najwiekszej stagnacji na rynku gamingowym.



Plany na 4Q 2025

Nowe opcje w sprzedazy hurtowej

Rozwijany bedzie segment zakupow hurtowych. W IV kwartale przedsiebiorcy otrzymaja zupetnie nowa opcje, ktora
zwiekszy elastycznosc i poprawi ptynnos¢ obrotu oferowanymi produktami.

Rozwodj kategorii dotadowan

Wprowadzone zostang rozwigzania, ktére pozwolg uniknac sytuacji, gdy klienci musza czekac na dostarczenie produktu
dtuzej niz 30 min. Dostawcy zyskaja m.in. mozliwos¢ wytgczania swojej oferty w okreslonych godzinach.

Rozszerzenie samoobstugi

W okreslonych sytuacjach uzytkownicy zyskajg mozliwos¢ uzyskania zwrotow bez koniecznosci angazowania dziatu
obstugi klientow. Dzieki temu bedg mogli dokonac tego szybcigj i tatwiegj, co przyczyni sie do podniesienia ich satysfakcji
z korzystania z platformy.

Wykorzystanie Al

W IV kwartale sztuczna inteligencja odcigzy dziat obstugi klienta, co opisano we wczesniejszej czesci prezentacji.
Rownolegle prowadzone bedg inne projekty zwigzane z wykorzystaniem Al.



Dziekujemy za uwage | zachecamy

do zajrzenia na www.GAMIVO.co wiA

QEGropa Universalis V EU
from €44.35

GAMIVO S.A. Relacje inwestorskie
Ul. Wtadystawa tokietka 5/2  biuro@gamivo.co
70-254 Szczecin

KRS 0000703362
NIP 5252729625
REGON 368773702

Video games & gift cards at best prices on GAMIVO!




