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PODSTAWOWE INFORMACJE O SPOLCE

Firma Spotki: Kool2Play Spotka Akcyjna

Siedziba Spotki: Biatostocka 22/H11, 03-741 Warszawa
Strona www: www.kool2play.com

Kapitat zaktadowy: 159 081,50 zt

KRS: 0000781892

REGON: 146640835

NIP: 1132864896

SKYAD ZARZADU:

Marcin Marzecki — Prezes Zarzadu
Michat Marzecki — Cztonek Zarzadu
Aleksander Pakulski — Cztonek Zarzadu

SKEAD RADY NADZORCZEJ*:

Magdalena Kramer — Przewodniczaca Rady Nadzorczej
Sandra Marzecka — Cztonek Rady Nadzorczej

Kamila Szwarc-Skudlarska — Cztonek Rady Nadzorczej
Piotr Gatezowski — Cztonek Rady Nadzorczej

Ryszard Brudkiewicz — Cztonek Rady Nadzorcze;j
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STRUKTURA AKCJONARIATU

Lista akcjonariuszy Kool2Play S.A. posiadajgcych sporzadzenia sprawozdania zarzadu

co najmniej 5% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu:
] ] g y g

Liczba Procent Liczba % glosow
Akcjonariusz posiadanych posiadanych posiadanych posiadanych

akgji akgji gloséw na WZ gloséw na WZ
Aleksander Pakulski 85 950 5,40 85 950 5,40
Aleksandra Burzyriska * 128 000 8,05 128 000 8,05
Arts Alliance SA 84 500 5,31 84 500 5,31
Ignacy i Piotr Kurkowski 96 557 6,07 96 557 6,07
Marcin Marzecki 332 445 20,90 332 445 20,90
Michat Marzecki 364 930 22,94 364 930 22,94
Pozostali 498 433 31,33 498 433 31,33

* z uwzglednieniem wszystkich podmiotéw zaleznych
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PROFIL DZIAYALNOSCI

Kool2Play S.A. to niezalezny producent i wydawca gier. Misjg firmy jest tworzenie
wtasnych, jakosciowych gier niezaleznych. Sg one oparte o solidne i dobrze
przemyslane koncepty, do ktérych developmentu spdtka posiada odpowiednig
technologie i know-how. Bedg osadzone w popularnych i trendujacych gatunkach,
majacych duza i aktywna baze graczy na planowanych platformach dystrybucji. Spétka
zmierza do tego, aby proces produkcji zamykat sie w ok. 1,5 roku, co pozwoli lepiej

zarzgdzac¢ kosztami produkcji, przewidywad i wykorzystywac trendy na rynku gier.



m KOOLE2PLRAY

ISTOTNE WYDARZENIA W DZIALALNOSCI SPOKKI

Najbardziej istotne wydarzenia w dziatalnosci spétki w 2022 wg chronologii:

21 marca 2022

Publikacja raportu rocznego Spdtki za rok 2021 (jednostkowego i skonsolidowanego)

12 kwietnia 2022

Premiara gry Uragun we wczesnym dostepie na platformie Steam.

24 maja 2022

Powotanie przez Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki w sktad Rady Nadzorczej na
kolejng wspdlng kadencje nastepujacych Cztonkédw Rady Nadzorczej, tj. Magdaleny

Kramer, Piotra Gatezowskiego oraz Sandre Marzecka.

6 czerwca 2022

Zakonczenie subskrypcji akcji serii G, wyemitowanych na podstawie uchwaty nr
3/12/2021/NWZ Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spdtki z dnia 6 grudnia
2021 roku w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego poprzez emisje akgji na
okaziciela serii G w trybie subskrypcji prywatnej, z wytaczeniem prawa poboru

dotychczasowych akcjonariuszy, oraz zmiany Statutu Spotki.

27 lipca 2022

Rejestracja przez Sad zmian Statutu Spotki Kool2Play, tj. rejestracja zmian Statutu
Spdtki zwigzanych z podwyzszenie kapitatu zakladowego poprzez emisje akcji serii G,
a takze zmian (§ 8 ust. 1 oraz dodanie § 8 ust. 2e Statutu Spoétki) oraz zmiany Statutu

obejmujace dodanie § 8b Statutu Spdtki oraz zmiane § 19 Statutu Spofki.

2 listopada 2022
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Powotanie przez Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie w sktad Rady Nadzorczej Spoétki
na okres wspdlnej, aktualnie trwajgcej kadencji Pana Jakuba Oleksy oraz Pana

Ryszarda Brudkiewicza.

3 listopada 2022

Zmiana terminu premier finalanych wersji gry. Premiera gry "Uragun" w petnej wers;ji
na PC planowana na | kwartat 2023 r., a nie jak pierwotnie zaktadano na Il kwartat
2023. Premiera na platformy konsolowe: Nintendo Switch, Xbox i PlayStation
planowana jest na IV kwartat 2023 roku. Dodatki DLC przewidywane sg na IV kwartat
2023 r. Premiera gry "Project X Frendship" na PC, bedzie miata miejsce pod koniec

2023 roku, a nie jak zaktadano pierwotnie w | kwartale 2023 roku.

23 grudnia 2022

Zawarcie umowy pozyczki ze spdtkg zalezng od Emitenta, tj. Kool Things sp. z o.o.



OPIS SYTUACJI FINANSOWEJ SPO¥KI

Skrécony bilans Kool2Play S.A.
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struktura

31.12.2022 31.12.2021 zmiana 31.12.2021
A. Aktywa trwate 3456 057,99 2 606 057,99 850 000,00 21,26%
I. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00 0,00 0,00%
Il. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00 0,00 0,00%
IIl. Nalezno$ci dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Inwestycje dtugoterminowe 3456 057,99 2 606 057,99 850 000,00 21,26%
V. Dtugoterminowe rozliczenia
miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. Aktywa obrotowe 12799 648,38 8 351 789,31 4447 859,07 78,74%
l. Zapasy 11522 431,99 6676 813,89 4845 618,10 70,88%
II. Naleznosci krotkoterminowe 570 875,30 962 317,91 -391 442,61 3,51%
Il Inwestycje krétkoterminowe 706 341,09 712 657,51 -6 316,42 4,35%
IV. Krétkoterminowe rozliczenia
miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
C. Nalezne wpfaty na kapitat (fundusz)
podstawowy 0,00 0,00 0,00 0,00%
D. Udziaty (akcje) wtasne 0,00 0,00 0,00 0,00%
Razem aktywa 16 255 706,37 10957 847,30 | 5297 859,07 100,00%

Na aktywa trwate skfadajg sie inwestycje dtugoterminowe, ktére dotycza posiadanych

udziatéw w spodtce Kool Things sp. z 0.0. Wzrost wartosci aktywow trwatych wynikat z

podwyzszenia kapitatu zakladowego Kool Things sp. z o.0.

Aktywa obrotowe stanowig 78,74% wartosci aktywow Spétki.

Na aktywa obrotowe sktadajg sie:

- zapasy — jest to w wiekszosci wartos¢ produkcji w toku realizacji — ktéra dotyczy

naktadow poniesionych na produkcje gier;

- naleznosci krétkoterminowe ktére odpowiadaja 3,51% aktywéw Spotki i dotycza

gtéwnie naleznosci podatkowych — podatku od towardéw i ustug,

- inwestycje krétkoterminowe — odpowiadajg posiadanej przez Spotke gotdwee na

rachunkach bankowych oraz pozyczce udzielonej spdtce zaleznej.
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struktura
31.12.2022 31.12.2021 zmiana 31.12.2020

A. Kapitat (fundusz) wtasny 7 733298,75 5857 979,89 1875 318,86 47,57%
|. Kapitat (fundusz) podstawowy 159 081,50 150 581,50 8 500,00 0,98%
Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 8 389 052,65 6 697 552,65 1691 500,00 51,61%
II. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 229 312,00 282 745,00 -53 433,00 1.41%
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -1 272 899,26 -259 864,36 -1013 034,90 -7,83%
VI. Zysk (strata) netto 228 751,86 -1 013 034,90 1241786,76 1,41%
VII. Odpisy z zysku netto w ciggu roku

obrotowego (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00%
B. Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 8522 407,62 5099 867,41 3422 540,21 52,43%
|. Rezerwy na zobowigzania 39 617,55 39 617,55 0,00 0,24%
Il. Zobowigzania dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
Ill. Zobowigzania krétkoterminowe 1880 892,47 523 763,11 1357 129,36 11,57%
IV. Rozliczenia miedzyokresowe 6 601 897,60 4 536 486,75 2 065 410,85 40,61%
Razem pasywa 16 255 706,37 10 957 847,30 | 5297 859,07 100,00%

Kapitat wtasny Spétki odpowiada za 47,57% wartosci pasywéw Spdtki, kontynuuje

finansowanie biezgcej dziatalnosci kapitatem obcym.

Na pozycje zobowiazania i rezerwy sktadaja sie:

- rezerwy na zobowigzania dotyczg one rezerw na $wiadczenia pracownicze;

- zobowigzania krétkoterminowe — dotyczg one biezgcych zobowigzan zwigzanych z

prowadzong dziatalnoscig oraz zobowigzan podatkowych;

- rozliczenia miedzyokresowe dotyczg otrzymanych dotacji na tworzenie gier oraz

ujemnej wartosci firmy z rozliczenia pofgczenia z Buzzrounds.

Skrécony rachunek zyskéw i strat

01.01-31.12.2022 01.01.-31.12.2021 zmiana

A. Przychody netto ze sprzedazy i zréwnane z

nimi 5674 628,39 3216 632,99 2 457 995,40
B. Koszty dziatalnosci operacyjnej 5999 337,78 4275 343,03 1723 994,75
C. Zysk (strata) ze sprzedazy (A-B) -324 709,39 -1058 710,04 734 000,65
D. Pozostate przychody operacyjne 653 049,92 49 742,50 603 307,42
E. Pozostate koszty operacyjne 110379,83 994,24 109 385,59
F. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) 217 960,70 -1 009 961,78 1227 922,48
G. Przychody finansowe 26 214,04 5431,98 20782,06
H. Koszty finansowe 15422,88 5151,10 10 271,78
I. Zysk (strata) brutto (F+G-H) 228 751,86 -1 009 680,90 1238432,76
J. Podatek dochodowy 0,00 3 354,00 -3354,00
K. Pozostate obowiagzkowe zmniejszenia zysku

(zwiekszenia straty) 0,00 0,00 0,00
L. Zysk (strata) netto (I-J—K) 228 751,86 -1 013 034,90 1241 786,76
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W roku 2022 Spdtka zanotowata dodatni wynik finansowy, na jego wygenerowanie
wptyw pozostate przychody operacyjne — amortyzacja ujemnej wartosci firmy z
potaczenia. Spdtka jest na etapie tworzenia petnych wersji gier (Uragun i Friendship),
w zwigzku nie generuje znaczacych przychodéw ze sprzedazy gier. Wykazane
przychody netto ze sprzedazy pochodzg z ustug outsourcingowych wykonywanych dla
firm trzecich, spdtki zaleznej Kool Things oraz sprzedazy gry Uragun w formule Early
Access. Wykazane w pozycji A przychody ze sprzedazy odpowiadajg zmianie stanu
produktéw — ktéra obrazuje wielko$é naktadéw poniesionych na produkcje gier.

Dziatalnos¢ finansowa nie ma istotnego wptywu na wynik finansowy Spotki.

Skrécony rachunek przeptywoéw pienieznych

01.01-31.12.2022 | 01.01.-31.12.2021 zmiana
A. Przeplywy $rodkéw pienieznych z dziatalnosci operacyjne;j -1 682 530,46 -2 599 143,59 916 613,13
B. Przeptywy $rodkéw pienigznych z dziatalnosci inwestycyjnej -630 000,00 -250 858,57 -379 141,43
C. Przeptywy $rodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowej 2 500 000,00 246 800,00 2 253 200,00
D. Przeplywy pieniezne netto razem (A.IlI=B.I11=C.1lI) 187 469,54 -2 603 202,16 2790 671,70

Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej oraz inwestycyjnej wykazuja wartosé
ujemng. Natomiast dodatnig warto$¢ wykazuja przeptywy z dziatalnosci finansowe;.

jest to sytuacja charakterystyczna dla mtodych, rozwijajacych sie firm.

Akcje wtasne

Spétka nie posiada akcji wtasnych.

Informacja o instrumentach finansowych oraz o przyjetych przez Spotke celach i
metodach zarzadzania ryzykiem finansowym

Do gtéwnych instrumentéw finansowych, z ktérych korzysta Kool2Play, nalezg kredyty
bankowe, posiadane $rodki pieniezne i sprzedaz akcji. Gtéwnym celem tych
instrumentéw jest pozyskanie Srodkéw finansowych na dziatalnos$é Spotki. Spotka

posiada tez inne instrumenty finansowe, takie jak naleznosci i zobowigzania z tytutu
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dostaw i ustug, ktére powstajg bezposrednio w toku prowadzonej przez nia
dziatalnosci.

Zarzad stosuje polityke kredytowa, zgodnie z ktéra ekspozycja na ryzyko kredytowe
jest monitorowana na biezgco. Ocena wiarygodnosci kredytowej jest przeprowadzana
w stosunku do wszystkich klientéw wymagajgcych kredytowania powyzej okreslone;
kwoty. Spdtka nie wymaga zabezpieczenia majatkowego od swoich klientow w
stosunku do aktywéw finansowych.

Na dzien bilansowy nie wystepowata znaczgca koncentracja ryzyka kredytowego.
Wartoé¢ bilansowa kazdego aktywa finansowego, przedstawia maksymalng

ekspozycje na ryzyko kredytowe.

Czynniki Ryzyka

Ryzyko zwigzane z politykg gospodarczg w Polsce i za granica

Sytuacja gospodarcza w Polsce oraz w krajach, w ktérych Spotka prowadzi dziatalnosé
ma znaczacy wptyw na wyniki finansowe osiggane przez Spoétke. Ewentualne
zmniejszenie tempa wzrostu produktéw krajowych brutto, naktadéw na konsumpcje
lub naktadéw inwestycyjnych oraz innych wskaznikéw o analogicznym charakterze
moze niekorzystnie wptynaé na sytuacje finansowa Spétki. W przypadku pogorszenia
sie koniunktury gospodarczej w Polsce oraz w tychze krajach ze wzgledu na czynniki
zarbwno wewnetrzne, jak rébwniez zewnetrzne, moze nastgpi¢ pogorszenie wynikow i
sytuacji finansowej Spétki, co moze mie¢ negatywny wptyw na wyniki osiggane przez

Spotki.

Ryzyko zmian przepiséw prawnych lub ich interpretacji

Biorgc pod uwage znaczng i trudng do przewidzenia zmienno$¢é otoczenia prawnego
w krajach, w ktérych Spoétka prowadzi lub zamierza prowadzi¢ dziatalnos¢, a takze
czesto niskg jakos$¢ prac legislacyjnych, istotnym ryzykiem dla dynamiki i rozwoju
dziafalnosci Spotki moga byé zmiany przepiséw lub ich interpretacji, w szczegdlnosci

w zakresie prawa prowadzenia dziatalnosci gospodarczej, prawa handlowego i prawa
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podatkowego. Skutkiem wyzej wymienionych, niekorzystnych zmian moze by¢
ograniczenie dynamiki dziatan oraz pogorszenie sie kondycji finansowej Spotki, a tym

samym spadek wartosci aktywéw Spétki.

Ryzyko niekorzystnych zmian przepiséw podatkowych

Niestabilno$¢ i nieprzejrzystos¢ polskiego systemu podatkowego, spowodowana
zmianami przepiséw i niespdjnymi interpretacjami prawa podatkowego, stosunkowo
nowe przepisy regulujace zasady opodatkowania, wysoki stopien sformalizowania
regulacji podatkowych oraz rygorystyczne przepisy sankcyjne mogg powodowac
niepewnos¢ w zakresie ostatecznych efektéw podatkowych podejmowanych przez
Spétki  decyzji  biznesowych. Dodatkowo istnieje ryzyko zmian przepiséw
podatkowych, ktére moga spowodowaé wzrost efektywnych obciazen fiskalnych i w

rezultacie wptynac na pogorszenie wynikéw finansowych Spétki.

Ryzyko zmian przepiséw miedzynarodowych

Sektor IT jest jednym z kluczowych sektoréw gospodarki nie tylko krajowej, ale takze
miedzynarodowej, co powoduje, iz przepisy Unii Europejskiej oraz innych organizacji
miedzynarodowych w znacznym stopniu regulujg funkcjonowanie branzy IT. To z kolei
powoduje, ze polskie regulacje prawne sg w znacznej mierze odzwierciedleniem
przepisbw europejskich oraz miedzynarodowych, co niesie ze sobg element
niepewnosci, co do zmian w tych przepisach i konieczno$¢ monitorowania aktualnego

stanu prawnego jak rowniez tendencji rozwojowych europejskich regulacji prawnych.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg na rynku gier

Chociaz globalny rynek gier od wielu lat notuje coroczny wzrost, popyt na
poszczegdlne produkty uzalezniony jest od szeregu czynnikdw wewnetrznych -
zwigzanych z branzg mediéw oraz czynnikéw zewnetrznych. Nie mozna wykluczyé
ryzyka, ze koniunktura na rynku gier bedzie rozwijac sie stabiej od przewidywan lub tez

ulegnie zatamaniu.
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Ryzyko nielegalnej dystrybucji

Gry nalezg do produktéw, ktére czesto sa rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody
producenta i wydawcy np. za posrednictwem Internetu. Takie nielegalne
rozpowszechnianie zmniejsza przychody uprawnionych dystrybutoréw, a co za tym
idzie, producentéw gier. W przeciwienstwie do tradycyjnych kanatéw dystrybucji
kanaty elektroniczne, ktérymi rozpowszechniane sg gry na poszczegdlne platformy
sprzetowe, posiadaja odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone przez producentéw
konsol. Opisany czynnik moze, jednakze mie¢ negatywny wplyw na perspektywy

rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowa Spdtki.

Ryzyko wystgpienia nieprzewidywalnych zdarzen

W przypadku zajécia nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak np. epidemie, pandemie,
wojny, ataki terrorystyczne lub nadzwyczajne dziatanie sit przyrody, moze dojs¢ do
niekorzystnych zmian w koniunkturze gospodarczej, co moze negatywnie wptyngé na

dziatalnos$¢ Spotki.

Ryzyko zwigzane z procesami konsolidacyjnymi podmiotéw konkurencyjnych

Procesy konsolidacyjne zachodzace wsréd podmiotéw konkurencyjnych w stosunku
do Spotki moga doprowadzi¢ do wzmocnienia pozycji rynkowej tych podmiotéw, a co
za tym idzie, do osfabienia pozycji Spotki na rynku krajowym i miedzynarodowym.
Wigksze podmioty dysponujg zdecydowanie wyzszym budzetem na promocje gier, co

ma istotne znaczenie dla sukcesu gry.

Ryzyko wystapienia nieprzewidzianych trendéw

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalnosciag. Istnieje
ryzyko pojawienia sie nowych, niespodziewanych trendéw, w ktére produkty Spotki
nie beda sie wpisywac. Niska przewidywalnos$¢ rynku powoduje takze, ze okreslony
produkt Spoétki, np. cechujacy sie wysoka innowacyjnosciag, moze nie trafi¢ w gust
konsumentéw. Wskazane sytuacje moga negatywnie wptyngé na dziatalnosé

operacyjna i wyniki finansowe Spofki.



m KOOLE2PLRAY

Ryzyko zwigzane z pojawieniem sie nowych technologii

Na dziatalnos¢ Spdtki duzy wptyw majg nowe technologie i rozwigzania informatyczne.
Rynek nowych technologii jest rynkiem szybko rozwijajgcym sie, co powoduje
koniecznos$¢ ciggtego monitorowania przez Spétki pojawiajgcych sie tendencji na
rynku i szybkiego dostosowywania sie do wprowadzanych rozwigzan. Istnieje zatem
ryzyko niedostosowania sie¢ Spétki do zmieniajacych sie warunkéw technologicznych,

co moze negatywnie wplyna¢ na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe Spdtki.

Ryzyko zmiennosci prawa, w tym podatkowego, pracy i ubezpieczen spotecznych,
handlowego, celnego oraz zagranicznych systeméw prawnych

Niekorzystny czynnik dla stabilnosci prowadzenia dziatalnosci stanowia zmieniajace sie
przepisy prawa, w szczegdlnosci w zakresie prawa podatkowego, prawa pracy,
systemu ubezpieczen spofecznych, prawa gospodarczego i cywilnego. Niestabilnosc
przepisbw prawa i ich wyktadni moze utrudnia¢ prowadzenie dziatalnosci
gospodarczej.

Ze wzgledu na nieograniczony terytorialnie zakres dziatalnosci Spdtki duzy wptyw na
jego dziatalno$¢ mogag miec takze zmiany przepiséw prawa (w szczegdlnosci regulacji
prawa autorskiego dotyczacych programéw komputerowych, w tym gier) w innych

panstwach, w tym w Stanach Zjednoczonych.

Ryzyko utraty kluczowych pracownikéw

Zakres dziatart prowadzonych przez Spotki wymaga zatrudnienia wykwalifikowanych
specjalistow, ktérzy swojg wiedzg i umiejetnosciami wplywajg na satysfakcje
spotecznosci internetowej. Spdtka nie wyklucza mozliwosci odejscia aktualnych
pracownikéw, a takze mozliwych trudnosci zwigzanych z zatrudnieniem odpowiednio
wykwalifikowanej kadry. Jednocze$nie na rynku, pojawia sie coraz wiecej firm
prowadzacych dziatalno$¢ polegajacg na tworzeniu gier. Powoduje to wazrost
zapotrzebowania na pracownikéw na rynku lokalnym i co za tym idzie znacznie

utrudnia skuteczna rekrutacje utalentowanego personelu.
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Ryzyko zwigzane z utrata kluczowych cztonkéw zespotu

Dla dziatalnosci Spdftki istotne znaczenie majg kompetencje oraz know-how oséb
stanowigcych zespdt pracujagcy nad okreslonym produktem, a takze kadry
zarzadzajgcej i kadry kierowniczej Spétki. Odejscie oséb z wymienionych grup moze
wigzacd sie z utratg przez Spotki wiedzy oraz doswiadczenia w zakresie profesjonalnego
projektowania gier. Utrata cztonkéw zespotu pracujgcego nad danym produktem
moze negatywnie wplynac¢ na jakosé danej gry oraz na termin jej oddania, a co za tym

idzie na wynik sprzedazy produktu i wyniki finansowe Spétki.

Ryzyko zwigzane z opdznieniami w produkgji gier

Produkcja gier jest procesem ztozonym i wieloetapowym, zaleznym nie tylko od
czynnika ludzkiego i realizacji kolejnych etapdéw pracy nad gra, ale takze od czynnikéw
technicznych oraz wystarczajgcego poziomu finansowania. Niejednokrotnie
rozpoczecie kolejnego etapu produkcji mozliwe jest dopiero po zakonczeniu
poprzedniej fazy. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko opdznienia na danym etapie
produkgji, co dodatkowo moze wptyngé na opdznienie w ukonczeniu catej gry.
Produkcja gier wigze sie z ryzykiem opdznien premier, ze wzgledu na ztozony proces
ich tworzenia i brak mozliwosci przyjecia sztywnych ram oceny wysokiej jakosci
gameplay.

Niedotrzymanie zatozonego harmonogramu produkcji moze spowodowac opdznienie
premiery gry, co moze mie¢ negatywny wptyw na poziom sprzedazy okreslonego
produktu i uniemozliwi¢ osiggnigcie przez Spoétke oczekiwanych wynikéw finansowych
w konkretnym okresie obrachunkowym. Dodatkowo, fakt opdznienia zatozonego
pierwotnie terminu premiery danej gry moze wptywac¢ na wyniki finansowe Spotki, w

zwigzku z koniecznoscig poniesienia dodatkowych naktadéw finansowych.

Ryzyko zwigzane z nieukoriczonymi projektami
Produkcja gier komputerowych jest procesem wieloetapowym, czego nastepstwem

jest ryzyko wystapienia opdznien poszczegdlnych jego faz, co z kolei moze przetozyc
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sie na termin realizacji catego projektu, a nawet podjecie decyzji o rezygnacji z danego
projektu (roztozony w czasie cykl produkcyjny wymaga uwzglednienia wynikéw testéw
przeprowadzanych na réznych grupach odbiorcéw, dokonywania korekt zwigzanych
ze zmieniajaca sie koniunkturg na okreslone elementy tresci lub formy przekazu
dotyczgce réznych form rozrywki). W trakcie roku obrotowego Spétka ponosi naktady
na produkcje gier. Wprowadzenie do dystrybucji gier nastepuje wstepnie na krétko
przed, a w peti dopiero po ich ukonczeniu. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz jedna lub
kilka z rozwijanych aktualnie przez Spdtki gier nie przyniesie spodziewanych
przychoddw, przyniesie je ze znacznym opdznieniem w stosunku do planu zatozonego
przez Spotke lub tez nie zostanie skierowana do dystrybucji czy w ogdle ukonczona.

Powyzsze ryzyko moze znalez¢ odzwierciedlenie w wyniku finansowym Spofki.

Ryzyko nieosiagnigcia przez gre sukcesu rynkowego

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalnoscig. Dodatkowo
strategia rozwoju Spotki zaktada miedzy innymi wyszukiwanie nisz rynkowych i
wypetianie ich nowymi produktami. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko, ze nowe gry
Spétki ze wzgledu na czynniki, ktérych Spdétka nie mogta przewidzieé, nie odniosa
sukcesu rynkowego, ktéry pozwolitby na zwrot kosztéw poniesionych na produkcje gry
lub na dobry wynik finansowy nowego tytutu. Taka sytuacja moze negatywnie wptynac

na wynik finansowy Spdtki. Ryzyko to jest wpisane w biezaca dziatalnosé Spétki.

Ryzyko zwigzane z mozliwoscig spadku przychoddw netto ze sprzedazy produktéw lub
ustug Spotki oraz jego Grupy kapitatowe;j

Produkty oferowane przez Spoftki charakteryzuja sie specyficznym cyklem zycia, tzn.
przychody rosna wraz ze wzrostem popularnosci, a ta uzyskiwana jest stopniowo po
wprowadzeniu danej gry do obrotu. Co wiecej na poczatkowym etapie produkgji
danej gry Spétka ponosi znaczne wydatki wynikajgce z etapu produkcyjnego, ktéry
jest etapem trwajgcym kilka miesiecy/ lat. W zwiagzku z powyzszym, wyniki finansowe

Spétki moga wykazywaé znaczne wahania pomiedzy poszczegdlnymi okresami
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(miesigcami, kwartatami). Utrata jednego z wydawcow (w przypadku w ktérym Spétka
zawrze umowe z takim wydawca) / odbiorcéw moze powodowaé znaczne obnizenie
przychoddéw w krétkim terminie, ktére moze byé w ocenie Spétki, trudne do
zrekompensowania z innych zrédet. Opisane powyzej okolicznosci moga miec istotny
negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowa

Spotki.
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PRACE BADAWCZO-ROZWOJOWE

Spétka prowadzi aktualnie dwa projekty w ramach prac badawczo-rozwojowych na

podstawie 2 uméw podpisanych z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju.

Dnia 16 grudnia 2021 roku Spétka podpisata umowe z Narodowe Centrum Centrum
Badan i Rozwoju o numerze POIR.01.01.01-00-0365/21-00 na wykonanie projektu o
nazwie "Rozwdj i implementacja algorytméw do budowania sztucznej inteligenc;i
przeciwnikow w formie dynamicznie dopasowujgcego poziom trudnosci,
wieloagentowego i heterogenicznego srodowiska przy wykorzystaniu metod uczenia
przez wzmocnienie na potrzeby innowacyjnych modutéw w grze Uragun" w ramach
Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 2014-2020 dziatanie "Projekty B+R
przedsiebiorstw" Konkurs: 1/1.1.1/2021 — Szybka $ciezka.

Przyznana kwota dofinansowania wyniosta: 2 237 203,50 zt

kaczna warto$¢ projektu: 3 728 672,50 zt

Lata realizacji projektu: 2021-2023

Charakter dofinansowania: bezzwrotne

Gtéwnym celem projektu bedzie przeprowadzenie prac badawczo-rozwojowych, w
rezultacie ktérych wytworzona zostanie innowacja produktowa na skale
miedzynarodowa, w postaci technologii — modutéw silnika do gry Uragun: modutu
sztucznej inteligencji przeciwnikdw, gdzie przeciwnicy - Agenci, bedg postugiwali sie
wtasna inteligencja oraz modutu dynamicznego dopasowywania poziomu trudnosci,
polegajagcemu na ewaluacji poziomu gracza zaréwno pod wzgledem zreczno$ciowym
jak i taktycznym. Powstaty rezultat prac zostanie docelowo zaimplementowany w
silniku do gry Uragun vs Al. Realizacja projektu pozwoli na tworzenie zupetnie nowego
rodzaju rozgrywki, dopasowanej indywidualne do konkretnego gracza.

Kwota niezbedna do realizacji projektu, ktéra nie zostata objeta przyznanym
dofinansowaniem zostanie pokryta ze srodkéw witasnych, przychodéw ze sprzedazy

osiggnietych przez Spétke, a takze z kwot pozyskanych z tytutu emisji akcji.
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Dnia 28 listopada 2021 roku Spétka podpisata umowe z Narodowe Centrum Centrum
Badan i Rozwoju o numerze POIR.01.01.01-00-0646.21-00 na wykonanie projektu o
nazwie "Narzedzie do automatycznego testowania gier z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji" w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwéj 2014-2020
dziafanie "Projekty B+R przedsiebiorstw" Konkurs: 1/1.1.1/2021 — Szybka Sciezka.

Przyznana kwota dofinansowania wyniosta: 3 014 694,00 zt
kaczna wartos¢ projektu: 5 024 490,00 zt

Lata realizacji projektu: 2021-2023

Charakter dofinansowania: bezzwrotne

Gtéwnym celem projektu bedzie prowadzenie prac badawczo-rozwojowych, w
rezultacie ktérych  wytworzona zostanie innowacja procesowa na skale
miedzynarodowa, w postaci nowego zautomatyzowanego narzedzia do testowania
gier. Dotychczas prace zwigzane z weryfikacjg poprawnosci gry komputerowej pod
katem wystepowania w niej réznorakich btedéw byly wykonywane przez testeréw
recznie. Opracowane rozwigzanie pozwoli wesprze¢ testera w wykonywaniu
powtarzalnych i czasochtonnych czynnosci, a jednoczesnie zwigkszy¢ ich dokfadnosé.

Kwota niezbedna do realizacji projektu, ktéra nie zostata objeta przyznanym
dofinansowaniem zostanie pokryta ze srodkéw witasnych, przychodéw ze sprzedazy

osiggnietych przez Spétke, a takze z kwot pozyskanych z tytutu emisji akcji.

W dniu 27 wrzeénia 2019 r. Spotka pozyskata dofinansowanie na realizacje projektu
pt.:. ,Opracowanie innowacyjnych modutéw gry, opartych na sztucznej inteligencji
wirtualnych postaci (Agentéw) pozwalajagcych na symulacje ich realistycznych
zachowan i interakcji z graczem.”, w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwdj 2014- 2020 dziatanie 1.2 ,Game Inn”. W konsekwencji w dniu 28 pazdziernika
2019 r. Emitent zawart z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju umowe o
dofinansowanie. W dniu 31 grudnia 2022 roku Emitent zakonczyt projekt, zas w dniu
28 lutego 2023 roku otrzymat od NCBIR potwierdzenie o finalnym, prawidtowym

rozliczeniu merytorycznym i finansowym tej dotacji.
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POSIADANE PRZEZ SPOYKE ODDZIALY

Spétka posiada swoéj oddziat w Biatymstoku, mieszczacy sie pod adresem ul.

Cieszynska 3A/602, 15-425 Biatystok
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PERSPEKTYWY ROZWOJU

Na dzien publikacji niniejszego raportu, Spdtka pracuje nad 3 projektami gier

majacymi wptyw na perspektyw rozwoju:

Uragun

Gra jest w finalnej fazie produkcji, na dzien publikacji niniejszego raportu wyznaczona

data premiery to 30 marca 2023.

-6‘.

7

This Orbital Station hasn't been"touched by the Al that is

controlling Earth. We can't be found here.

\ 4

W IV kwartale 2022 trwaty prace nad dalszym rozwojem gry w kierunku roguelite.

Szczegdtowe informacje na temat zmian mozna znalez¢ pod adresem (jez. angielski):

https://store.steampowered.com/news/app/724000/view/3343374889396270689

Zespdt developerski gry wykonat nastepujgce, zaplanowane na ten etap prace:
e Zaprojektowano i wykonano systemy wspierajgce progresje roguelite:
o Drzewko rozwoju permanentnego
o Ulepszenia tymczasowe
o Ekonomia rozwoju postaci i waluty w grze

o Sklep z ulepszeniami
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MONMEY
MAKER

e Stworzono funkcjonalna baze (hub) postaci, w ktérej dokonywane sg ulepszenia
e Dostosowano narracje i historie do projektu roguelite

e Ukonczono 3 z 4 bosséw konczacych pierwsze 3 biomy

e Zaprojektowana i wykonano nowa pule przeciwnikéw do biomu Underground

(Disc & Charger enemies)
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e Kontynuowano prace nad projektowaniem i ulepszaniem pozioméw i gameplay
experience

e Optymalizacja wydajnosci

DIFFICULTY
NORMAL
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Project X: Friendship (nazwa kodowa)

Gra Friendship tworzona jest zgodnie ze zmodyfikowana strategig Spétki, zgodna

z opisem w dziale , Profil Dzialalnosci”. Jest to zrecznosciowa famigtéwka tzw. action
puzzle, nastawiona na kooperacje (multiplayer co-op), w ktdrej gracze facza sity, by
przetrwa¢ w labiryncie, ktéry moga kontrolowaé! Najwazniejsze cechy Project X:
Friendship to: nowatorska formuta rozgrywki fagczaca w wyjatkowy sposéb proste i
sprawdzone mechaniki dajace olbrzymia frajde, krotkie i petne emocji sesje gry petne
satysfakcjonujgcych  interakcji  z  przyjacidtmi lub  innymi  graczami
(np. Fall Guys, Among Us) oraz $wiezy gatunek action puzzle (np. Tetris/Pac-Man 99,

Loot River) z wiekszym naciskiem na social co-op experience.

W IV kwartale 2022 zespot developerski gry Friendship zamknat etap projektowana w

petni grywalnego demo gry. W ramach tego etapu wykonano nastepujace prace:

e Odswiezono szate graficzng gry, w szczegdlnosci Ul i systemy.
e Dokonano balansu rozgrywki wersji demo umozliwiajgcej na zakonczenie 1

Swiata gry,
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Zamknieto produkcje w petni grywalnego demo gry Friendship, weraz z
funkcjami remote play umozliwiajaca rozgrywke wieloosobowa online,
Opracowano pitch deck dla wydawcéw zawierajacy kluczowe informacje o

grze wraz z grywalna wersjg demo,

Rozpoczeto rozmowy z potencjalnymi wydawcami Friendship.
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Emitent kontynuuje rozmowy na temat wydania gry Project X: Friendship z wybranymi
firmanami, w celu pozyskania oferty. Po zakoriczeniu rozméw, co zostato zaplanowane
na koniec kwietnia 2023, Spétka ogtosi decyzje w kwestii sposobu wydania gry oraz

spodziewanej daty premiery.

Project Y (nazwa kodowa)
Na dzien niniejszego raportu spétka posiada 3 rézne prototypy gier gotowych do
dalszego rozwoju i produkcji trzeciej gry. O wyborze jej kierunku Zarzad podejmie

decyzje w Il potowie 2023 roku. Planowana premiera tej gry nastgpi w Q2 2024 roku.

Ze wzgledu na zachodzace na rynku gier zmiany, jak réwniez zmieniajace sie
okolicznosci gospodarcze (wojna w Ukrainie, inflacja, kryzys gospodarczy), Zarzad
Kool2Play S.A. postanowit zmodyfikowaé¢ podejscie do zasad produkcji gier na
najblizsze 3 lata. Spétka nadal koncentruje sie na tworzeniu wtasnych, jakosciowych
gier, zgodnie z opisem w dziale Profil Dziatalnosci. Zmianie ulega podejscie do cyklu
produkgji gier, ktéry jest zdeterminowany wyborem gatunku. Spétka zmierza dobierac
gatunki gier (albo ich pofgczenia), aby proces produkcji zamykat sie w ok. 1,5 roku, co
pozwoli lepiej zarzadza¢ kosztami produkcji, przewidywac i wykorzystywaé trendy na
rynku gier.

W 3-letniej perspektywie celem jest komercjalizacja trzech jakosciowych marek gier
rownoczesnie. Pierwsza z nich bedzie Uragun, drugg Friendship, kolejng

niezaanonsowany jeszcze Projekt Y.

Promocjg ww. gier na catym $wiecie zajmie sig spdtka zalezna Kool Things sp z o.o.
ktéra specjalizuje sie w tego typu dziatalnosci i przeprowadzita juz ponad kilkaset

kampanii promocyjnych gier na catym swiecie.



DANE KONTAKTOWE

Kontakt dla akcjonariuszy

DA akcje@kool2play.com

Relacje inwestorskie i media biznesowe
P4 s.borowska@strictminds.pl
Q +48 791 910702

Materiaty promocyjne do gier
P4 media@kool2play.com
& +48 518 016 339

Pozostate zapytania
DA contact@kool2play.com
W +48 22 3790491
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