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PODSTAWOWE INFORMACJE O SPOLCE

Firma Spotki: Kool2Play Spotka Akcyjna

Siedziba Spotki: ul. Smiata 31A, 01-523 Warszawa
Strona www: www.kool2play.com

Kapitat zaktadowy: 150.581,50 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
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STRUKTURA AKCJONARIATU
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Lista akcjonariuszy Kool2Play S.A. posiadajacych na dzien przekazania raportu co

najmniej 5% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu:

Aleksander Pakulski

Aleksandra Burzyriska *

Arts Alliance SA

Ignacy i Piotr Kurkowski

Marcin Marzecki

Michat Marzecki

Pozostali

85 950

128 000

82 000

96 557

362 900

363 430

386 978

5,71

8,50

5,45

6,41

24,10

24,14

25,69
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PROFIL DZIAYALNOSCI

Spétka Kool2Play SA 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.

Najwazniejszymi elementami przyjetej strategii dziatalnosci Spdtki sa:
e Wysoka jakos¢ gier, umozliwiajgca diugofalowa (3-5 lat) monetyzajce poprzez
réznego rodzaju dodatki podtrzymujace komercjalizacje
e Tworzenie rozpoznawalnych marek gier na calym $wiecie, poprzez
profesjonalny marketing, wykonywany przez spoétke zalezng Kool Things sp zoo

e Posiadanie peti praw autorskich do wytworzonych gier, wartos¢ intelektualna

wraz z wynikami ze sprzedazy bedzie stanowita o wartosci catej firmy
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ISTOTNE WYDARZENIA W DZIALALNOSCI SPOKI

Najbardziej istotne wydarzenia w dziatalnosci spétki w 2021 wg chronologii:

19 marca 2021 roku

Publikacja raportu rocznego Spdtki za rok 2020 (jednostkowego i skonsolidowanego)

8 kwietnia 2021 roku

Zakonczenie subskrypcji akcji serii F

19 kwietnia 2021 roku

Ztozenie wniosku o dofinansowanie w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwdj 2014- 2020 dziatanie ,Projekty B+R przedsiebiorstw” Konkurs: 1/1.1.1/2021 -
Szybka S$ciezka: "Rozwdj i implementacja algorytméw do budowania sztucznej
inteligencji przeciwnikéw 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. Kwota dofinansowania
projektu, o ktérg ubiegat sie Emitent to 2.526.486 zt, natomiast catkowita wartosc¢
projektu brutto wynosi 3.728.672,50 zt.

20 kwietnia 2021 roku

Ztozenie wniosku o dofinansowanie w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwdj 2014- 2020 dziatanie ,Projekty B+R przedsiebiorstw” Konkurs: 1/1.1.1/2021 -
Szybka $ciezka: "Narzedzie do automatycznego testowania gier z wykorzystaniem
sztucznej inteligencji” w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwéj 2014-
2020 dziatanie "Projekty B+R przedsigbiorstw" Konkurs: 1/1.1.1/2021 - Szybka

Sciezka. Kwota dofinansowania projektu, o ktéra ubiegat sie Emitent to 3.638.492.50

zt, natomiast catkowita warto$¢ projektu brutto wynosi 4.844.490.00 zt.
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23 kwietnia 2021 roku

Zmiana terminu premiery gry Uragun w formule early access na IV kwartat 2021

26 kwietnia 2021 roku

Spdtka zalezna Emitenta — Kool Things spdtka z ograniczong odpowiedzialnoscig sp.k.
z siedzibg w Warszawie zawarta z Unseen Silence S.A. z siedzibg w Warszawie umowe
o wspdtpracy. Na podstawie zawartej Umowy Spodtka zalezna zobowigzata sie do
$wiadczenia na rzecz Unseen Silence S.A. ustug z zakresu promocji wskazanej w
Umowie gry, w mediach elektronicznych o zasiegu miedzynarodowym.

Wynagrodzenie Spofki zaleznej stanowi ustalony miedzy stronami procent budzetu
promogji, ktéry zostat okreslony w Umowie na maksymalng kwote 1.000.000 zt netto,

z mozliwoscig jego modyfikacji.

20 maja maja 2021 roku

Rejestracja przez Sad zmiany wysokosci kapitatu zaktadowego Spdtki oraz zmian

statutu Spotki (dot. akeji serii F)

28 maja 2021 roku

Przeksztatcenie spétki zaleznej od Emitenta — Kool Things sp. z 0.0. sp. k. w spétke z

ograniczong odpowiedzialnoscia

20 wrzesdnia 2021 roku

Uzgodnienie planu potaczenia Kool2Play S.A. z Buzzrounds sp. z 0.0.

27 wrzesdnia 2021 roku

Whioski Emitenta skierowane do NCBIiR obejmujace projekty: "Rozwdj i

implementacja algorytméw do budowania sztucznej inteligencji przeciwnikow w

formie dynamicznie dopasowujgcego poziom trudnosci, wieloagentowego i




heterogenicznego srodowiska przy wykorzystaniu metod uczenia przez wzmocnienie
na potrzeby innowacyjnych modutéw w grze Uragun" (Projekt nr 1) oraz "Narzedzie
do automatycznego testowania gier z wykorzystaniem sztucznej inteligencji" (Projekt
nr 2) zostaty wybrane do dofinansowania.

Catkowita warto$¢ Projektu nr 1 to kwota 3.728.672,50 zt brutto, przy czym
rekomendowana, przyznana kwota do dofinansowania to: 2.237.203,50 zt.

Catkowita warto$¢ Projektu nr 2 to kwota 5.024.490,00 zt brutto, przy czym

rekomendowana, przyznana kwota do dofinansowania to: 3.014.694,00 zt.

3 listopada 2021 roku

Aktualizacja planéw wydawniczych. Nowe daty premier: "Uragun”: early access -
marzec 2022 r., petna wersja na PC, Nintendo Switch, Xbox i PlayStation - Il kwartat
2023 r., dodatki DLC - IV kwartat 2023 r.; "Project X Frendship" na PC - | kwartat 2023
r.; "Project Y" na PC - Il kwartat 2024 r; zawieszenie prac nad projektem ,Project X

Odbudowa”

6 grudnia 2021 roku

Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy podejmuje uchwate 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.

9 grudnia 2021 roku

Rejestracja przez Sad pofaczenia Emitenta jako spdtki przejmujgcej ze spétka zalezng

Buzzrounds spétka z ograniczona odpowiedzialnoscig
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OPIS SYTUACJI FINANSOWEJ SPO¥KI

Skrécony bilans Kool2Play S.A.

struktura
31.12.2021 31.12.2020 zmiana 31.12.2021
A. Aktywa trwate 2 606 057,99 5000,00 2 601 057,99 23,78%
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%
Ill. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Inwestycje dtugoterminowe 2 606 057,99 5 000,00 2 601057,99 23,78%
V. Dlugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. Aktywa obrotowe 8351 789,31 7 050 432,78 1301 356,53 76,22%
|. Zapasy 6676813,89 372981286 2947 001,03 60,93%
II. Naleznoéci krotkoterminowe 962 317,91 215 695,23 746 622,68 8,78%
Il Inwestycje krotkoterminowe 712 657,51 3104 924,69 | -2392267,18 6,50%
IV. Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
C. Nalezne wptaty 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 10 957 847,30 7 055 432,78 3902 414,52 100,00%

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
rozliczenia pofgczenia ze spdtka Buzzrounds sp. z 0.0. w wyniku ktérego wykazano
wartos$¢ posiadanych udziatéw w Kool Things sp. z 0.0. w wartosci godziwe;.

Aktywa obrotowe stanowig 69,56% wartosci aktywow Spoétki.

Na aktywa obrotowe sktadajg sie:

- zapasy — jest to w wiekszosci wartos¢ produkcji w toku realizacji — ktéra dotyczy
naktadoéw poniesionych na produkcje gier;

- naleznosci krétkoterminowe ktére odpowiadajg 8,03% aktywoéw Spotki i dotycza
gtéwnie naleznosci podatkowych — podatku od towaréw i ustug,

- inwestycje krétkoterminowe — odpowiadajg posiadanej przez Spotke gotdwee na

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

A. Kapitat (fundusz) wtasny 5857 979,89 | 6554823,79 -696 843,90 53,46%
. Kapitat (fundusz) podstawowy 150 581,50 143 660,00 6 921,50 1,37%
Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 6697 552,65| 4910149,15| 1787 403,50 61,12%
IIl. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 282 745,00 1760879,00 -1 478 134,00 2,58%
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -259 864,36 125 548,39 -385 412,75 -2,37%
VI. Zysk (strata) netto -1 013 034,90 -385 412,75 -627 622,15 -9,24%
VII. Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego

(wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania 5099 867,41 500 608,99 4599 258,42 46,54%
|. Rezerwy na zobowigzania 39 617,55 14 678,73 24 938,82 0,36%
Il. Zobowiazania dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
Ill. Zobowigzania krétkoterminowe 523 763,11 142 711,99 381 051,12 4,78%
IV. Rozliczenia miedzyokresowe 4536 486,75 343 218,27 4193 268,48 41,40%
Razem pasywa 10 957 847,30 7 055 432,78 3902 414,52 100,00%

Kapitat wifasny Spétki odpowiada za 56,06% wartosci pasywédw Spotki, ktéra

rozpoczetfa finasowanie biezacej 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 - 31.12.2021 01.01. - 31.12.2020 zmiana

A. Przychody netto ze sprzedazy i zréwnane z

nimi 3216 632,99 2161469,65 1055 163,34
B. Koszty dziatalnosci operacyjnej 4275 343,03 2551 680,92 1723 662,11
C. Zysk (strata) ze sprzedazy (A-B) -1.058 710,04 -390 211,27 -668 498,77
D. Pozostate przychody operacyjne 49 742,50 66 643,82 -16 901,32
E. Pozostate koszty operacyjne 994,24 64 773,69 -63779,45
F. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-

E) -1009 961,78 -388 341,14 -621 620,64
G. Przychody finansowe 5431,98 5 308,29 123,69
H. Koszty finansowe 5 157,10 5151,10 0,00
. Zysk (strata) brutto (F+G-H) -1 009 680,90 -385 412,75 -624 268,15
J. Podatek dochodowy 3 354,00 0,00 3 354,00
K. Pozostate obowiagzkowe zmniejszenia zysku

(zwiekszenia straty) 0,00 0,00 0,00
L. Zysk (strata) netto (I-J—K) -1013 034,90 -385412,75 -627 622,15




W roku 2021 Spoétka zanotowata ujemny wynik finansowy, na jego wygenerowanie
wptyw miaty ponoszone koszty ogdlnego zarzadu, ktére nie znajdowaty pokrycia w
generowanych przychodach. Spdtka jest na etapie tworzenia gier, w zwigzku z
powyzszym nie generuje przychoddéw ze sprzedazy. Wykazane w pozycji A przychody
ze sprzedazy odpowiadajg zmianie stanu produktéw - ktéra obrazuje wielkosc
naktadow poniesionych na produkcje gier.

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

finansowy Spotki.

Skrécony rachunek przeptywoéw pienieznych

01.01-31.12.2021 | 01.01.-31.12.2020 zmiana
A. Przeptywy $rodkdéw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej -2 599 143,59 -1 888 857,45 -710 286,14
B. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci inwestycyjnej -250 858,57 -514 508,09 263 649,52
C. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowej 246 800,00 4240 052,62 -3 993 252,62
D. Przeptywy pienigezne netto razem (A.IlI=B.II1=C.III) -2 603 202,16 1836 687,08 -4 439 889,24

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 dziatalnosé Spoétki. Spodtka

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 rbwniez zewnetrzne, moze nastgpi¢ pogorszenie wynikéw i
sytuacji finansowej Spétki, co moze mie¢ negatywny wptyw na wyniki osiggane przez

Spotki.

Ryzyko zmian przepiséw prawnych lub ich interpretacji

Biorac pod uwage znaczng i trudng do przewidzenia zmiennos¢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

dziatalnosci Spétki mogg by 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 moga powodowac
niepewnos¢ w zakresie ostatecznych efektéw podatkowych podejmowanych przez
Spétki  decyzji biznesowych. Dodatkowo istnieje ryzyko zmian przepiséw
podatkowych, ktére moga spowodowaé wzrost efektywnych obciagzen 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 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 mieé¢ negatywny wplyw na perspektywy

rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowa Spdtki.

Ryzyko wystgpienia nieprzewidywalnych zdarzen

W przypadku zajscia 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 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 Spoétki, np. cechujacy sie wysoka innowacyjnoscig, moze nie trafi¢ w gust

konsumentéw. Wskazane sytuacje moga negatywnie wptyngé na dziatalnosé

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

Na dziatalnos¢ Spdétki 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 wplynac 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. 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$¢ Spoétki oraz Grupy
kapitatowe]

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 dziers sporzadzenia niniejszego sprawozdania Zarzadu z

dziafalnosci, z uwagi na dynamiczng sytuacje, brak wiedzy dotyczacych przysztych
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decyzji organdéw panstwowych oraz miedzynarodowych, a takze ich
dlugoterminowego wptywu na gospodarke Zarzad Spdtki nie ma mozliwosci
precyzyjnego okreslenia wptywu trwajgcej epidemii na dziatalnos¢ Spétki i jego Grupy

kapitatowe;.

Ryzyko utraty kluczowych pracownikéw

Zakres dziatari 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 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
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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 wptywaé 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 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 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
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Spdtki ze wzgledu na czynniki, ktérych Spétka 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 Spoétki.

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

Produkty oferowane przez Spotki 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
(miesigcami, kwartatami). Utrata jednego z wydawcow (w przypadku w ktérym Spétka
zawrze umowe z takim wydawca) / odbiorcéw moze powodowaé znaczne obnizenie
przychodéw 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 trzy projekty w ramach prac badawczo-rozwojowych na

podstawie uméw podpisanych z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju.

W dniu 27 wrzesnia 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.

Na dzien ztozenia niniejszego raportu Spdtka jest w procesie podpisania aneksu do
ww. umowy przedtuzajgcego czas realizacji projektu do 31 grudnia 2022 roku.
Przyznana kwota dofinansowania wyniosta: 1 676 730 zt

kaczna wartos$¢ projektu: 2 794 550 zt

Lata realizacji projektu: 2020-2023

Charakter dofinansowania: bezzwrotne

Celem projektu jest stworzenie uniwersalnego silnika do gier do zarzadzania
zasobami, ktéry bedzie w wykorzystany w petnym zakresie w przysztych grach
Emitenta.

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.

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 "Rozwéj i implementacja algorytméw do budowania sztucznej inteligenc;i

przeciwnikow w formie dynamicznie dopasowujgcego poziom trudnosci,
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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 z

kaczna wartos¢ 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,
polegajgcemu na ewaluacji poziomu gracza zaréwno pod wzgledem zrecznosciowym
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.

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 warto$¢ projektu: 5 024 490,00 zt

Lata realizacji projektu: 2021-2023
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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.
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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




PERSPEKTYWY ROZWOJU

Strategia rozwoju Spétki zaktada wytworzenie jakosciowych marek gier, ktérych petne
prawa autorskie beda przystugiwaty wytgcznie spdtce. Celem tej strategii jest
zbudowanie i maksymalizacja wartosci firmy poprzez kontrolowanie praw do
wytworzonych, jakosciowych marek oraz ich dtugofalowej komercjalizacji.

Ponadto Zarzad jako cel przyjat przeniesienie notowan Spdtki na gtéwny parkiet w

ciggu 3 najblizszych lat.

W celu zapewnia Spdtce perspektyw rozwoju Zarzad podjat decyzje o produkgji i
wydaniu w latach 2022-2024 trzech wysokiej jakosci gier na wszystkie najwazniejsze

platformy dystrybucji:

Uragun

To futurystyczny top-down shooter skierowany m.in. do fanéw gier Hades,

Enter the Gungeon i Alienation. Gra stawia na satysfakcjonujacy gameplay, ciekawg

dyskretna narracje, a przede wszystkim rozgrywke z dynamika rodem z serii Doom.
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Data premiery w Steam Early Access to 12 kwietnia 2022. Premiera gry w petnej wersji

na PC oraz platformy konsolowe: Nintendo Switch, Xbox i PlayStation jest planowana

na Il kwartat 2023 r., a premiera dodatkéw DLC jest planowana na IV kwartat 2023 r.

W IV kwartale 2021 i | kwartale 2022 roku zespét developerski gry Uragun wykonat
nastepujace, zaplanowane na ten etap prace:
e Ukonczono wersje demo gry opublikowang w trakcie Steam Fest 2022,
e Ukonczono wersje gry do opublikowania w ramach wydania Steam Early Access
2022,
e W celu zrealizowania powyzszych zamknieto prace nad wszystkimi elementami
wymienionymi we wczesniejszych raportach oraz dodatkowo:

o Zamknieto strukture i rozgrywke w ramach wszystkich misji, zaréwno
przygodowych jak i typu challenge,

o Dokonano rewizji i poprawy stylu artystycznego gry i wprowadzono
szereg usprawnien stylistycznych (shape language, textures, ligting,
shaders, post-processes),

o Zakonczono prace projektows i wizualng w zakresie wszystkich 3 biomdw

gry (wersja EA),




Dokonano optymalizacji wydajnosci gry zapewniajgc lepsze wyniki na
sprzetach starszej generacji,

Dokonano integracji gry z platforma Steam pozwalajacych na korzystanie
z takich funkcjonalnosci jak obstuga kontroleréw, save, deployment &
update.

Zamknieto prace nad menu i ustawieniami gry w wersji EA,

Poprawiono wizualizacje menu,

Kontynuowano prace nad narracja gry, w tym narracja komiksowo-
wizualng,

Kontynuowano prace nad systemem rankingowym rozgrywki (system
ocen gracza),

Dokonano rewizji i zaproponowano nowg $ciezke dzwiekowa do gry,
Kontynuowano prace nad kolejnymi wariantami przeciwnikéw, ktérzy
maja podnies¢ wymagania stawiane przez gre najbardziej wymagajgcym

graczom,

Dokonano szeregu usprawnien wizualnych w zakresie VFX.
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Planowany start kampanii promocyjnej Uraguna to 12 kwietnia 2022 roku. Kampania
promocyjna bedzie trwata nieustannie do zamkniecia Early Access, jak réwniez co
najmniej rok po premierze petnej wersji gry.

Zarzad spotki spodziewa sie, ze ze wzgledu na specyfike Early Access i gatunku gry,
sprzedaz Uraguna bedzie odbywata sie zgodnie ze wzorem krzywej rosngcej na

przestrzeni czasu z punktem kulminacyjnym w poblizu dnia premiery petnej wers;ji

gry.

Project X: Friendship (nazwa kodowa)

Jest to zrecznodciowa tamigtéwka tzw. action puzzle, nastawiona na
kooperacje (multiplayer co-op) , w ktérej gracze tgcza sity, by przetrwaé w labiryncie,
ktéry moga kontrolowad! Najwazniejsze cechy Project X: Friendship to: nowatorska
formuta rozgrywki taczaca w wyjatkowy sposéb proste i sprawdzone mechaniki dajace
olbrzymia frajde, krétkie i petne emocji sesje gry petne satysfakcjonujacych interakg;ji
z przyjaciétmi 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. Data premiery to | kwartat 2023 roku.
W IV kwartale 2021 i | kwartale 2022 roku zespét developerski gry Friendship wykonat
nastepujace, zaplanowane na ten etap prace:
e ukonczono wersje prototypowa gry, bedacg podstawa do dalszych prac w
ramach produkgji gry,
e Rozwinieto wersje prototypowg gry i wykonano szereg playtestéw
dostosowujac projekt poszczegdlnych mechanik do feedbacku z playtestéw
e Opracowano gtébwne zatozenia rozgrywki w trybie adventure i wdrozono je do
wersji  prototypowe] (gtéwne mechaniki, automatyczne generowanie
poziomdw, podstawowy Al przeciwnikéw, rozgrywka Boss Fight)
e Opracowano podstawowe zatozenia kierunku artystycznego gry, ktére zostaty

przetestowane produkcyjnie (modele 3D, tekstury, animacje) oraz w silniku gry

(lighting & shading),
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e Opracowano zatozenia postaci (protagonistéw), przeciwnikéw oraz lore gry,

e Zamknieto etap pre-produkcji gry zakonczony grywalnym demo dla 4 graczy,
ktére udowodnito bardzo wysoka grywalno$¢ podstawowych mechanik
rozgrywki (core gameplay),

e Rozpoczeto etap produkgji gry i opracowano zatozenia architektury kodu gry,

e Wdrozono podstawowg funkcjonalno$¢ umozliwiajacg rozgrywke w trybie
online,

e Dokonano refaktoru kodu umozliwiajagcego produkcje gry bez dtugu
technologicznego

e Kontynuowano prace nad podstawowymi mechanikami rozgrywki (core
mechanics) z naciskiem na player experience

e Opracowano projekty koncepcyjne i wstepne modele postaci, przeciwnikéw i
Swiata rozgrywki (2 pierwsze biomy)

e Kontynuowano prace nad pierwszym wewnetrznym demo produkcyjnym gry

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

decyzje w 2023 roku. Planowana premiera tej gry nastapi w Il kwartale 2024 roku

Diugofalowym celem Zarzadu, majgcym zapewnic¢ perspektywy rozwoju jest
dywersyfikacja zaréwno kanatéow sprzedazy (rézne platformy), jak i strumieni
przychoddéw (rézne marki gier). W 3-letniej perspektywie celem jest komercjalizacja
trzech jakosciowych marek gier réwnoczesnie. Bedzie to mozliwe dzieki

nieustannemu tworzeniu dodatkowego contentu, sequeli lub prequeli do kazdej z

tych gier.
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Promocjg ww. gier na catym Swiecie zajmie sie 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
P4 s.borowska@strictminds.pl
Q +48 791 910702

Media biznesowe
DA a.potentas@strictminds.com

& +48 530 035 335

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

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