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PODSTAWOWE INFORMACJE O SPOLKACH GRUPY KAPITALOWEJ

Kool2Play Spdétka Akcyjna
Firma Spotki: Kool2Play Spotka Akcyjna (dalej: ,Spétka”)
Siedziba Spotki: ul. Smiata 31A, 01-523 Warszawa

Strona www: www.kool2play.com

Kapitat zaktadowy: 143 660,00 zt

KRS: 0000781892

REGON: 146640835

NIP: 1132864896

SKEAD ZARZADU:
Marcin Marzecki — Prezes Zarzadu
Michat Marzecki — Cztonek Zarzadu
Aleksander Pakulski — Cztonek Zarzadu

SKEAD RADY NADZORCZEJ:
Magdalena Kramer — Przewodniczaca Rady Nadzorczej
Aleksandra Babicka — Cztonek Rady Nadzorczej
Piotr Gatezowski — Cztonek Rady Nadzorczej
Grzegorz Piekart — Cztonek Rady Nadzorczej
Artur Sawka — Cztonek Rady Nadzorczej

Kool Things spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Firma: Kool Things

Forma prawna: spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Siedziba Spotki: ul. Smiata 31A, 01-523 Warszawa
Kapitat zaktadowy: 5 000 zt

KRS: 0000672763

REGON: 36706415
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NIP: 5252707339
SKEAD ZARZADU:

Marcin Marzecki — Prezes Zarzadu

Aleksander Pakulski — Cztonek Zarzadu

Kool Things spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig sp.k.
Firma: Kool Things spdtka z ograniczong odpowiedzialnoscia spdtka komandytowa
Forma prawna: spdtka komandytowa
Siedziba Spotki: ul. Smiata 31A, 01-523 Warszawa
Strona www: www.koolthings.com
KRS: 0000673216
REGON: 367033819
NIP: 5252706966
WSPOLNICY:
Kool Things sp z.0.0. — komplementariusz
Marcin Marzecki - komandytariusz

Aleksander Pakulski - komandytariusz
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STRUKTURA GRUPY KAPITALOWEJ

Ponizszy graf prezentuje strukture Grupy Kapitatowej Kool2Play S.A. na dzien

sporzadzenia sprawozdania z dziatalnosci Zarzadu.

Kool2Play SA

Kool Things sp zoo

Kool Things sp zoo spk

Kool2Play SA:

Producent i wydawca gier, spétka dominujgca w grupie.

Kool Things spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Kool Things sp z o.0. to spdtka, ktéra powstata w celu zarzadzania spotka
komandytowa Kool Things sp. z o0.0. sp. k.

Udziat Kool2Play S.A. w ogdlnej liczbie gtoséw: posiada 100 proc. gtoséw w spotce
Kool Things sp. z o.0., ktéra jest komplementariuszem Kool Things sp. z. 0.0. sp. k.

oraz jest jednym z 3 wspdlnikéw spdtki Kool Things sp. z 0.0. sp. k.

Udziat Kool2Play S.A. w zysku/ stratach: posiada 100 proc. gtoséw w spdtce Kool




Things sp. z0.0., ktéra jest uprawniona do 98 proc. udziatu w zysku oraz stratach spétki
Kool Things sp. z 0.0. sp. k.

W zwigzku z petnieniem przez Kool Things sp. z o.0. funkcji komplementariusza w
spodtce Kool Things sp. z 0.0. sp. z k., Kool Things sp. z 0.0. jest uprawniona do 98
proc. udziatu w zysku tej spétki. Uprawnionymi do pozostatych 2 proc. zysku spétki sg

odpowiednio: Marcin Marzecki (1 proc.) oraz Aleksander Pakulski (1 proc.).

Kool Things spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig sp.k.

Kool Things sp. z o.0. sp. k. to agencja specjalizujgca sie w migedzynarodowym
marketingu gier oraz powigzanych technologii (software i sprzet). Kool Things
zrealizowata kilkaset réznego typu kampanii promocyjnych skierowanych do szeroko
pojetego rynku gier.

Udziat Kool2Play w ogdlnej liczbie gtoséw: posiada 100 proc. gtoséw w spdtce Kool
Things sp. z 0.0., ktéra jest komplementariuszem Kool Things sp. z. 0.0. sp. k. oraz
jest jednym z 3 wspdlnikéw spotki Kool Things sp. z 0.0. sp. k.

Udziat w zysku/ stratach:  Spétka posiada 100 proc. gtoséw w spétce Kool

Things sp. z 0.0., ktdra jest uprawniona do 98 proc. udziatu w zysku oraz stratach spétki

Kool Things sp. z 0.0. sp. k.
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PROFIL DZIALALNOSCI

Spétka Kool2Play S.A. jest niezaleznym producentem i wydawca gier, ktére definiuje
wspdlna koncepcja: meaningful pop games. W naszych grach poruszamy wazne
tematy, jednak w pozytywny sposoéb z duzg dozg humoru. Chcemy, aby gry Kool2Play
dawaly przede wszystkim frajde i wspaniata zabawe, a jednoczesnie refleksje nad
waznymi dla kazdego cztowieka sprawami.

Spdtka koncentruje sie na jakosci, a nie ilosci. Z zatozenia wszystkie gry majg by¢
produkcjami o dtugim okresie monetyzacji — od 3 do 5 lat. W tym czasie produkty
beda otrzymywaly state wsparcie marketingowe jak réwniez contentowe: dodatki,
prequele, sequele lub spin-offy. Obecnie spoétka produkuje 3 gry, ktére powstana na
przestrzeni najblizszych 3 lat. Sa to, kolejno, futurystyczny shooter roguelite Uragun

oraz produkcje o kodowej nazwie City of Minds i Restoration (poprzednio Odbudowa).

Kool Things sp z o.0. to spétka, ktéra powstata w celu zarzadzania spotka

komandytowa Kool Things sp. z o.0. sp. k.

Kool Things sp. z o0.0. sp. k. to agencja specjalizujgca sie w migedzynarodowym
marketingu gier oraz powigzanych technologii (software i sprzet). Kool Things
zrealizowata kilkaset réznego typu kampanii promocyjnych skierowanych do szeroko
pojetego rynku gier. Kool Things sp. z 0.0. sp. k. $wiadczy kompleksowe ustugi
promocji gier o zasiegu globalnym, s to przede wszystkim:

e Kampanie promocyjne — kreowanie strategii, planowanie i egzekucja kampanii
promocyjnych gier

* PR — dystrybucja materiatéw prasowych (informacje prasowe, kody review i preview),
¢ influencer relations — kampanie promocyjne z udziatem youtuberéw i streamerdw,

e tworzenie reklam i kampanii reklamowych — kreacje artystyczne reklam, planowanie
i realizacja ptatnych kampanii reklamowych w formie elektronicznej i papierowej,

* social media — prowadzenie profili w social mediach, kampanie promocyjne m.in. na

Facebook, Youtube, Twitter, Instagram, Reddit,
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e performance marketing - reklama w mediach elektronicznych, ktérej celem jest

naktonienie potencjalnych klientéw do wykonania oczekiwanych przez reklamodawce,

mierzalnych czynnosci.




ISTOTNE WYDARZENIA W DZIALALNOSCI GRUPY KAPITALOWEJ

Najbardziej istotne wydarzenia w dziatalnosci spétki w 2020 wg chronologii:

19 lutego 2020 r.

Rejestracja podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spdtki wynikajgcego z emisji akgji serii

Cw KRS

1 kwietnia 2020 r.

Rozpoczecie przez Spotke prac nad prototypem silnika gry ,Restoration”

4 czerwca 2020 r.

Podjecie przez Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki uchwat w sprawach:

a)

b)

c)

podwyzszenia kapitatu zakladowego Spétki poprzez emisje nie wiecej niz 180.000
akcji serii D w drodze subskrypcji otwartej, z pozbawieniem dotychczasowych
akcjonariuszy prawa poboru akcji serii D, w sprawie zmiany Statutu oraz
dematerializacji oraz ubiegania sie o wprowadzenie akgji serii D do obrotu w
alternatywnym systemie obrotu organizowanym przez Gielde Papierow
Wartosciowych w Warszawie S.A. z siedzibg w

Warszawie (rynek NewConnect);

emisji imiennych, niezbywalnych warrantow subskrypcyjnych serii A,
warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego, wytgczenia prawa poboru
oraz zmiany statutu Spofki;

zmiany Statutu Spofki.

25 czerwca 2020

Kool Things sp zoo spk bedaca spdtka zalezng, podpisata z Narodowym Centrum
Badan i Rozwoju umowe nr POIR.01.01.01-00-1391/19-00 na dofinansowanie na

realizacje projektu pt.: Opracowanie innowacyjnego rozwigzania do analizy rynku gier

video, do dystrybucji tresci marketingowych oraz do influencer marketingu. w ramach
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Poddziatania 1.1.1 Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdéj 2014-2020

wspotfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego,.

1 lipca 2020

Start prac nad Buffmaker (znany wczesdniej pod kodowa nazwa KoolTool),
oprogramowania do automatyzacji marketingu oraz analityki dziatarn marketingowych

i zjawisk rynkowych

22 lipca 2020 r.

Zawarcie umowy pozyczki w wysokosci 800.000 zt na rzecz Kool Things sp. z 0.0. (w
wyniku realizacji celéw emisji Akcji Serii D), ktéra zostata nastgepnie przekazana na
podstawie stosownej umowy pozyczki przez Kool Things sp. z 0.0. na rzecz Kool
Things sp. z 0.0. sp. k. na realizacje oprogramowania Buffmaker (wczesniej pod nazwa
KoolTool).

14 wrzesnia 2020 r.
Zlozenie  wniosku, w konkursie Szybka Sciezka Konkurs "6/1.1.1/2020 SS
Duze/MSP/JN 4", wniosek o dofinansowanie projektu nr: POIR.01.01.01-00-1792/20.

21 wrzednia 2020 r.

Rejestracja podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spdtki wynikajgcego z emisji akgji serii

D w KRS.

2 grudnia 2020 r.

Podjecie przez Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki m.in. uchwaty w sprawie
podwyzszenia kapitatu zaktadowego poprzez emisje akcji serii F w trybie subskrypcji
prywatnej z wytaczeniem prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy oraz zmiany

statutu Spétki (podwyzszenie poprzez emisje nie wiecej niz 90.000 akcji zwyktych na

okaziciela serii F).
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OPIS SYTUACJI FINANSOWEJ GRUPY KAPITALOWEJ

Skrécony skonsolidowany bilans GK KOOL2PLAY

31.12.2020 31.12.2019
A. | AKTYWA TRWALE 266 685,68 12 028,57
|. | Wartosci niematerialne i prawne 1 000,00 1 000,00
ll. | Wartos¢ firmy jednostek podporzadkowanych 0,00 0,00
lll. | Rzeczowe aktywa trwate 12 685,68 11 028,57
IV. | Naleznoéci dtugoterminowe 0,00 0,00
V. | Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
VI. | Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 253 000,00 0,00
B. | AKTYWA OBROTOWE 8413 906,56 357422279
|. |Zapasy 4824 979,76 1843 603,26
[I. | Naleznosci krétkoterminowe 830 482,05 919 589,35
lll. | Inwestycje krétkoterminowe 2758 444,75 811 030,18
IV. | Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
C. | Nalezne wptaty na kapitat podstawowy 0,00 0,00
D. | Udziaty (akcje) wtasne 0,00 0,00
AKTYWA RAZEM 8 680592,24| 3586 251,36
31.12.2020 31.12.2019

A. | KAPITAX (FUNDUSZ) WKASNY 6 985 244,69 2 381 962,89
l. Kapitat (fundusz) podstawowy 143 660,00 117 800,00
ll. | Kapitat (fundusz) zapasowy 4779 969,57 1330 239,21
lll. | Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00
IV. | Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 1760879,00 853 062,74
V. Réznice kursowe z przeliczenia 0,00 0,00
VI. | Zysk (strata) z lat ubiegtych 80 860,94 -196 400,88
VII. | Zysk (strata) netto 219 875,18 277 261,82
VIII. | Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego(-) 0,00 0,00
B. Kapitat mniejszosci 13 133,33 14 487,30
C. |Ujemna warto$é firmy jednostek podporzadkowanych 248 487,11 336 188,39
l. Ujemna wartos¢ firmy - jednostki zalezne 248 487,11 336 188,39
ll. | Ujemna wartosc firmy - jednostki wspdtzalezne 0,00 0,00
D. |ZOBOWIAZANIA | REZERWY NA ZOBOWIAZANIA 143372711 853 612,78
l. Rezerwy na zobowigzania 55527,89 0,00
Il. Zobowigzania dtugoterminowe 0,00 0,00
lll. | Zobowigzania krétkoterminowe 559 358,45 853 612,78
IV. | Rozliczenia miedzyokresowe 818 840,77 0,00
PASYWA RAZEM 8 680592,24| 3586 251,36

Aktywa trwate nie stanowig istotnej czesci bilansu GK Kool2Play S.A. bowiem

odpowiadaja za 3,07% ogdtu aktywow.

Aktywa obrotowe stanowig 95,96% wartosci aktywow Spoétki.

Na aktywa obrotowe sktadajg sie:
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- zapasy — jest to warto$¢ produkcji w toku realizacji — ktéra dotyczy naktadéw
poniesionych na produkcje gier oraz produkcje oprogramowania marketingowego w
spotce zaleznej oraz wyroby gotowe — gotowe gry;

- naleznosci krétkoterminowe ktére odpowiadajg 9,57% aktywéw Spotki i dotycza
gtéwnie naleznosci podatkowych — podatku od towaréw i ustug oraz naleznosci spotki
zaleznej z tytutu Swiadczonych ustug,

- inwestycje krétkoterminowe — odpowiadajg posiadanej przez Grupe gotéwce na
rachunkach bankowych.

Kapitat wfasny Grupy odpowiada za 84,57% wartosci pasywéw Grupy, ktéra
dziatalnos¢ finansuje w wigkszosci srodkami wiasnymi.

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 na

tworzenie oprogramowania marketingowego.

Skrécony skonsolidowany rachunek zyskéw i strat

01.01. - 01.01. -
31.12.2020 31.12.2019
Przychody netto ze sprzedazy produktéw, towardw i
A. materiatéw 4 938 333,82 3602921,16
B. Koszty dziatalnosci operacyjnej 5041751,64 3281157,71
C. Zysk (strata) ze sprzedazy (A-B) -103 417,82 321763,45
D. |Pozostate przychody operacyjne 130510,22 630,77
E. Pozostate koszty operacyjne 104 946,51 166 172,81
F. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -77 854,11 156 221,41
G. | Przychody finansowe 11 285,70 12 357,91
H. Koszty finansowe 11 385,88 26 506,00
Zysk (strata) na sprzedazy catosci lub czesci udziatéw
l. jednostek podporzadkowanych 0,00 0,00
J. Zysk (strata) z dziatalno$ci gospodarczej (F+G-H+/-1) -77 954,29 142 073,32
K. Odpis wartosci firmy 0,00 0,00
L. Odpis ujemnej wartosci firmy 87 701,28 87 701,28
Zysk (strata) w udziatéw w jednostkach
podporzadkowanych wycenianych metoda praw
M. |witasnosci 0,00 0,00
N. Zysk /strata brutto (J+/-K-L+/-M) 9 746,99 229 774,60
O. Podatek dochodowy -214 286,00 -52 999,00
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Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku

P. (zwiekszenia straty) 0,00 0,00
R. Zyski (straty) mniejszosci 4 157,81 5511,78
S. Zysk (strata) netto (N-O-P+/-R) 219 875,18 277 261,82
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W roku 2020 Grupa zanotowata dodatni wynik finansowy, co wynika z utworzenia
aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego zwigzanego ze spodziewanym
skorzystaniem z ulgi IP BOX.

Dziatalnos$¢ finansowa oraz pozostata operacyjna nie ma istotnego wptywu na wynik

finansowy Grupy.

Skrécone skonsolidowane sprawozdanie z przeptywow pienieznych

01.01. - 01.01. -
31.12.2020 31.12.2019
A | Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej -2187024,25| -1161691,41
B | Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -118 373,40 -11 395,02
C | Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 4252 812,22 1808 836,99
D | Przeptywy pieniezne netto razem 1947 414,57 635 750,56

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 dominujgca oraz spotki zalezne nie posiadajg akeji whasnych.

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

Do gtéwnych instrumentéw finansowych, z ktérych korzysta Kool2Play i spotki zalezne,
naleza kredyty bankowe, posiadane srodki pieniezne i sprzedaz akcji. Gtéwnym celem
tych instrumentéw jest pozyskanie $rodkéw finansowych na dziatalno$¢ Grupy
Kapitatowej. Grupa Kapitatowa posiada tez inne instrumenty finansowe, takie jak

naleznosci i zobowiazania z tytutu dostaw i ustug, ktére powstajg bezposrednio w toku

prowadzonej przez nig i spotki zalezne 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 polityka gospodarcza w Polsce i za granica

Sytuacja gospodarcza w Polsce oraz w krajach, w ktérych Spétka 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 réwniez zewnetrzne, moze nastgpi¢ pogorszenie wynikow i
sytuacji finansowej Spétki, co moze mieé negatywny wptyw na wyniki osiggane przez

Spotki.

Ryzyko zmian przepiséw prawnych lub ich interpretacji

Biorgc pod uwage znaczng i trudng do przewidzenia zmiennos¢ 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

podatkowego. Skutkiem wyzej wymienionych, niekorzystnych zmian moze by¢
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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 moga 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 s 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 koniunktura 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 czynnikéow zewnetrznych. Nie mozna wykluczyé
ryzyka, ze koniunktura na rynku gier bedzie rozwijac sie stabiej od przewidywan lub tez

ulegnie zatamaniu.

Ryzyko nielegalnej dystrybuc;ji
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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 Spétki na rynku krajowym i miedzynarodowym.
Wigksze podmioty dysponujg zdecydowanie wyzszym budzetem na promocje gier, co

ma istotne znaczenie dla sukcesu gry.

Ryzyko wystgpienia nieprzewidzianych trendéw

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalnoscia. Istnieje
ryzyko pojawienia sie nowych, niespodziewanych trendéw, w ktére produkty Spotki
nie beda sie wpisywac. Niska przewidywalnos$¢ rynku powoduje takze, ze okreslony
produkt Spotki, np. cechujacy sie wysoka innowacyjnoscig, moze nie trafi¢ w gust

konsumentéw. Wskazane sytuacje mogg negatywnie wptyngé na dziatalnosé

operacyjna i wyniki finansowe Spofki.
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Ryzyko zwigzane z pojawieniem sie nowych technologii

Na dziatalnos¢ Spoétki 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 ubezpieczeii spotecznych,
handlowego, celnego oraz zagranicznych systeméw prawnych

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

Ze wzgledu na nieograniczony terytorialnie zakres dziatalnosci Spdétki 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 zwigzane z wptywem pandemii COVID - 19 na dziatalno$é Spétki oraz Grupy
kapitatowej

Rok 2020 przynidst rozprzestrzenienie sie wirusa COVID-19 (koronawirusa) w wielu
krajach, w tym w Polsce. Sytuacja ta ma negatywny wptyw na gospodarke zaréwno
krajowa jak i Swiatowa. Znaczne osfabienie kursu waluty polskiej, fluktuacja cen
towarow, spadek wartosci akcji, jak réwniez wyhamowanie inwestycji inwestorow
prywatnych oraz instytucjonalnych moga mie¢ wptyw na sytuacje Spoétki i jego Grupy
kapitatowej w roku 2020. Na dzien sporzadzenia dokumentu informacyjnego, z uwagi

na dynamiczng sytuacje, brak wiedzy dotyczacych przyszlych decyzji organdéw

panstwowych oraz miedzynarodowych, a takze ich diugoterminowego wptywu na
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gospodarke Zarzad Spdtki nie ma mozliwosci precyzyjnego okreslenia wptywu

trwajacej epidemii na dziatalnos¢ Spotki i jego Grupy kapitatowej.

Ryzyko utraty kluczowych pracownikéw

Zakres dziatann prowadzonych przez Spétki 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.

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
wigzad 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 opéznieniami w produkg;ji 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.
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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¢ osiggnigecie przez Spoétke oczekiwanych wynikéw finansowych
w konkretnym okresie obrachunkowym. Dodatkowo, fakt opdznienia zatozonego
pierwotnie terminu premiery danej gry moze wptywa¢ na wyniki finansowe Spotki, w

zwigzku z koniecznoscig poniesienia dodatkowych naktadéw finansowych.

Ryzyko zwigzane z nieukonczonymi projektami

Produkcja gier komputerowych jest procesem wieloetapowym, czego nastepstwem
jest ryzyko wystapienia opdznien poszczegdlnych jego faz, co z kolei moze przetozy¢
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 petni 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 nieosiggnigcia przez gre sukcesu rynkowego
Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalnoscig. Dodatkowo
strategia rozwoju Spotki zaktada miedzy innymi wyszukiwanie nisz rynkowych i

wypetnianie ich nowymi produktami. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko, ze nowe gry

Spdtki ze wzgledu na czynniki, ktérych Spdétka nie mogta przewidzieé, nie odniosa
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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 Spoétki.

Ryzyko zwigzane z mozliwoscig spadku przychodéw netto ze sprzedazy produktéw
lub ustug Spéfki oraz jego Grupy kapitatowej

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 zwigzku z powyzszym, wyniki finansowe
Spétki moga wykazywaé znaczne wahania pomiedzy poszczegdlnymi okresami
(miesigcami, kwartatami). Utrata jednego z wydawcow (w przypadku w ktérym Spétka
zawrze umowe z takim wydawcg)/odbiorcow moze powodowac znaczne obnizenie
przychodéw w krétkim terminie, ktére moze by¢é 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.

ad

KOOLE2PLRAY




PRACE BADAWCZO-ROZWOJOWE

Kool2Play S.A.

Kool2Play SA realizuje obecnie projekt POIR.01.02.00-00-0011/19 Dofinansowanie w
ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwéj 2014- 2020 dziatanie 1.2
.Gamelnn”, projekt pt.: ,Rozgatezienia w Narracji Reaktywnej: projektowanie, zasady

oraz narzedzia”

W dniu 27 wrzeénia 2019 r. Spdtka 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.

Przyznana kwota dofinansowania wyniosta: 1 676 730 zt
kaczna wartos¢ projektu: 2 794 550 zt
Lata realizacji projektu: 2020-2022

Charakter dofinansowania: bezzwrotne

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

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

Celem projektu jest stworzenie uniwersalnego silnika do gier strategicznych do

zarzadzania zasobami, ktoéry bedzie w wykorzystany w petnym zakresie w grze o

kodowej nazwie , Restoration”.
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Kool Things sp zoo spk

Kool Things sp zoo spk_realizuje obecnie projekt POIR.01.01.01-00-1391/19. POIR
Dziatanie 1.1: Projekty B+R przedsiebiorstw Poddziatanie 1.1.1: Badania przemystowe
i prace rozwojowe realizowane przez przedsiebiorstwa Konkurs nr. 6/1.1.1/2019-

Szybka Sciezka.

W dniu 25 czerwca 2020 r. Kool Things sp. z o.0. sp. k. podpisata umowe na
dofinansowanie realizacji projektu pt.: ,Opracowanie innowacyjnego rozwigzania do
analizy rynku gier video, do dystrybucji tresci marketingowych oraz do influencer
marketingu” w ramach w ramach Programu Operacyjnego POIR Dziatanie 1.1:
Projekty B+R przedsiebiorstw Poddziatanie 1.1.1: Badania przemystowe i prace
rozwojowe realizowane przez przedsiebiorstwa Konkurs nr. 6/1.1.1/2019-Szybka

Sciezka.

kaczna kwota dofinansowania: 1 902 490,00 zt
kaczna wartos¢ projektu: 2 505 000,00
Lata realizacji projektu: 2020-2022

Charakter dofinansowania: bezzwrotne

Celem projektu jest przeprowadzenie prac badawczo-rozwojowych, w rezultacie
ktérych wytworzona zostanie innowacyjny produkt na skale miedzynarodowa, w
postaci nowej technologii, tj. zaawansowanego systemu do analizy rynku gier video,
do dystrybucji tresci marketingowych oraz do influencer marketingu. Aktualnie spétka

pracuje nad realizacja ww. rozwigzania, ktére jest opracowywane pod nazwa

Buffmaker (wczesniej roboczo , Kool Tool”).
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POSIADANE PRZEZ GRUPE KAPITALOWA ODDZIALY

Kool2Play S.A. posiada swoj oddziat w Biatymstoku, mieszczacy sie pod adresem ul.
Cieszynska 3A/602, 15-425 Biatystok.
Kool Things sp zoo spk posiada swoéj oddziat w Biatymstoku, mieszczacy sie pod

adresem ul. Cieszyniska 3A/602, 15-425 Biatystok.




PERSPEKTYWY ROZWOJU

Strategia Grupy Kapitatowe] zaktada wytworzenie i wypromowanie jakosciowych
marek gier, ktoérych petne prawa autorskie beda przystugiwaty wytacznie spotce
Kool2Play S.A. Celem tej strategii jest zbudowanie i maksymalizacja wartosci firmy

poprzez kontrolowanie praw do wytworzonych, jakosciowych marek.

Spétka Kool2Play SA koncentruje sie na jakosci produkowanych gier. Z zatozenia
wszystkie majg by¢ produkcjami o dtugim okresie monetyzacji — od 3 do 5 lat. W tym
czasie gry beda otrzymywaty state wsparcie marketingowe jak réwniez contentowe:
dodatki, prequele, sequele lub spin-offy. W ramach prowadzonej dziatalnosci
produkcyjnej Kool2Play S.A. dazy w pespektywie najblizszych 5 lat do wykreowania
trzech rozpoznawalnych gier zgodnie z ww. opisang strategia. Sg to Uragun, oraz gry

o kodowych nazwach City of Minds i Restoration.

W celu poszerzenia kanatéw sprzedazy, gry Kool2Play S.A. projektowane sa w taki
sposéb, aby mozna byto je przeniesé przy stosunkowo niskich kosztach na najbardziej
popularne platformy elektronicznej dystrybucji: Steam, Epic Store, PlayStation, Xbox,
Nintendo Switch opcjonalnie iOS i Android. Ponadto w opinii Zarzadu nowe generacje
konsol (PlayStation 5 i Xbox Series X), bedace w poczatkowej fazie sprzedazy i
tworzenia sie tzw. bazy sprzetowej, sg niezwykle korzystnym zjawiskiem dla przyjete;
strategii Kool2Play. Z punktu widzenia technologicznego (zastosowanie silnika Unity)
wszystkie gry tworzone przez Spétke beda mogly zostaé przeniesione na te platformy,
a ze wzgledu na fakt, ze wiasciciele tychze platform preferujg umieszczanie na nich
produkgji jakosciowych, co jest tozsame ze strategig produktowg Kool2Play,

perspektywa wydtuzonej monetyzacji wydaje sie by¢ uzasadniona.

Waznym narzedziem dla rozwoju Grupy Kapitatowej jest Spétka zalezna Kool Things

sp z o0.0. sp.k. Ponad 10-letnie doswiadczenie w miedzynarodowej promocji gier
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bedzie ogromnym atutem przy nadchodzacych premierach, dajac realne perspektywy
na wykreowanie wartosci marek gier produkowanych przez Kool2Play S.A.
Dodatkowo Kool Things sp z o.0. sp.k., pracuje réwniez nad autorskim
oprogramowaniem do automatyzacji marketingu oraz analityki dziatan
marketingowych, na ktére pozyskata dofinansowanie z NCBiR. Oprogramowanie
znane pod nazwg Buffmaker (wczesniej ,, Kool Tool”), to software o miedzynarodowym
zasiegu dziatania.

W celu uproszczenia struktury grupy, na rok 2021 planowanie jest przeksztatcenie

spotki Kool Things sp z o.0. sp.k. (spotki komandytowej), w spétke z ograniczong

odpowiedzialnoscia.
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DANE KONTAKTOWE

Kontakt dla akcjonariuszy

D akcje@kool2play.com

Relacje inwestorskie
P4 s.borowska@strictminds.pl
Q +48 791 910 702

Media biznesowe
DA a.potentas@strictminds.com

Q +48 530 035 335

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

Pozostate zapytania
P4 contact@kool2play.com
Q) +48 22 3790491
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