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PODSTAWOWE INFORMACJE O SPOkKACH GRUPY KAPITALOWEJ

Kool2Play Spdétka Akcyjna

Firma Spotki: Kool2Play Spotka Akcyjna (dalej: ,Spdtka”)
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 — Przewodniczgca 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 sp. z 0.0.

Forma prawna: spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Siedziba Spotki: ul. Smiata 31A, 01-523 Warszawa

Strona www: www.koolthings.com
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KRS: 0000903142
REGON: 367033819
NIP: 5252706966

SKEAD ZARZADU:
Marcin Marzecki — Prezes Zarzadu

Aleksander Pakulski — Cztonek Zarzadu

WSPOLNICY:
Kool2Play S.A.
Marcin Marzecki
Aleksander Pakulski
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STRUKTURA GRUPY KAPITALOWEJ

Struktura Grupy Kapitatowej Kool2Play S.A. na dzien sporzadzenia sprawozdania z

dziafalno$ci Zarzadu przedstawia sie nastepujgco:

Kool2Play SA:

Producent i wydawca gier, spétka dominujgca w grupie.

Kool Things spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Kool Things sp. z 0.0. to agencja specjalizujaca sie w miedzynarodowym marketingu

gier oraz powigzanych technologii (software i sprzet).

Udziat Kool2Play w ogdlnej liczbie gtoséw: posiada 98 proc. gtoséw w spdtce Kool
Things sp. z 0.0 i jest jednym z 3 wspdlnikéw tej spdtki, pozostali to Marcin Marzecki

— 1%, Aleksander Pakulski — 1%.

Udziat w zysku/ stratach: Emitent posiada 98% proc. gtoséw w spdtce Kool Things

sp. z 0.0., ktére uprawnia do 98 proc. udziatu w zysku oraz stratach spétki Kool

Things sp. z 0.0.




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 dtugofalowa (3-5 lat) monetyzajce gier
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

Kool Things sp. z 0.0. to agencja specjalizujaca sie w miedzynarodowym 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, sa to przede wszystkim:

* 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

streamerow,

e tworzenie reklam i kampanii reklamowych - kreacje artystyczne reklam,

planowanie i realizacja ptatnych kampanii reklamowych w formie elektronicznej i

papierowej,
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* social media — prowadzenie profili w social mediach, kampanie promocyjne m.in.
na Facebook, Youtube, Twitter, Instagram, Reddit,
¢ performance marketing — reklama w mediach elektronicznych, ktérej celem jest

naktonienie potencjalnych klientébw do wykonania oczekiwanych przez

reklamodawce, mierzalnych czynnosci.




ISTOTNE WYDARZENIA W DZIAYALNOSCI GRUPY KAPITAOWEJ

Najbardziej istotne wydarzenia w dziatalnosci Grupy Kapitatowe] w 2021 wg

chronologii:

19 marca 2021 roku

Publikacja raportu rocznego Spoétki 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
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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.

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 Spoétka 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 Spoftki zaleznej stanowi ustalony miedzy stronami procent budzetu
promocji, 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 spdtke z

ograniczong odpowiedzialnoscia.

20 wrzesdnia 2021 roku

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

27 wrzesdnia 2021 roku
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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 Spétki.

9 grudnia 2021 roku

Rejestracja przez Sad pofaczenia Emitenta jako spdtki przejmujgcej ze spétka zalezng

Buzzrounds spétka z ograniczona odpowiedzialnoscia.
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OPIS SYTUACJI FINANSOWEJ GRUPY KAPITALOWEJ

Skrécony skonsolidowany bilans GK KOOL2PLAY
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31.12.2021 31.12.2020 Zmiana Struktura
A. | AKTYWA TRWALE 12 629,30 266 685,68 -254 056,38 0,10%
| Wartosci niematerialne i
’ prawne 1 000,00 1 000,00 0,00 0,01%
I Wartos¢ firmy jednostek
" | podporzadkowanych 0,00 0,00 0,00 0,00%
lll. | Rzeczowe aktywa trwate 11 629,30 12 685,68 -1 056,38 0,09%
IV. | Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
V. |Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
V] Dtugoterminowe rozliczenia
" | miedzyokresowe 0,00 253 000,00 -253 000,00 0,00%
B. | AKTYWA OBROTOWE 12870 176,18 8413 906,56 4456269,62 99,90%
l. Zapasy 10008 246,42 | 4824979,76| 5183 266,66 77,69%
[I. | Naleznosci krotkoterminowe 2793 205,36 830 482,05 1962 723,31 21,68%
lll. | Inwestycje krotkoterminowe 68 724,40 2758 444,75| -2 689 720,35 0,53%
v Krétkoterminowe rozliczenia
" | miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
C Nalezne wptaty na kapitat
" | podstawowy 0,00 0,00 0,00 0,00%
D. |Udziaty (akcje) wtasne 0,00 0,00 0,00 0,00%
AKTYWA RAZEM 12 882 805,48 868059224 4202213,24| 100,00%
31.12.2021 31.12.2020 Zmiana Struktura
A. | KAPITAL (FUNDUSZ) WEASNY 707671992 6985 244,69 91 475,23 54,93%
l. Kapitat (fundusz) podstawowy 150 581,50 143 660,00 6 921,50 1,17%
ll. | Kapitat (fundusz) zapasowy 6567 373,07 4779 969,57 1787 403,50 50,98%
m Kapitat (fundusz) z aktualizacji
" | wyceny 0,00 0,00 0,00 0,00%
v Pozostate kapitaty (fundusze)
" | rezerwowe 282 745,00 1760879,00| -1478 134,00 2,19%
Vv Rdznice kursowe z
" | przeliczenia 0,00 0,00 0,00 0,00%
VI. | Zysk (strata) z lat ubiegtych 300 736,12 80 860,94 219 875,18 2,33%
VII. | Zysk (strata) netto -224 715,77 219 875,18 -444 590,95 -1,74%
VI Odpisy z zysku netto w ciggu
" | roku obrotowego(-) 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. |Kapitat mniejszosci 33 547,64 13 133,33 20 414,31 0,26%
Ujemna wartos¢ firmy
C. |jednostek
podporzadkowanych 160 785,83 248 487,11 -87 701,28 1,25%
| Ujemna wartos¢ firmy -
" |jednostki zalezne 160 785,83 248 487,11 -87 701,28 1,25%
I Ujemna wartos¢ firmy -
" |jednostki wspdtzalezne 0,00 0,00 0,00 0,00%
D ZOBOWIAZANIA | REZERWY
" | NAZOBOWIAZANIA 5611752,09 143372711 4178 024,98 43,56%
l. Rezerwy na zobowigzania 89 315,59 55 527,89 33787,70 0,69%




Zobowigzania
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dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
m Zobowiazania

krétkoterminowe 2272 866,89 559 358,45 1713 508,44 17,64%
IV. | Rozliczenia miedzyokresowe 3249 569,61 818 840,77 2430728,84 25,22%

PASYWA RAZEM 12882 805,48| 8680592,24| 4202213,24| 100,00%

W roku 2021 nastgpito zmniejszenie wartosci aktywéw trwatych Grupy

Aktywa obrotowe stanowig 99,90 % wartosci aktywow Spotki.

Na aktywa obrotowe sktadajg sie:

- 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 21,67% aktywéw Grupy i dotycza
gtéwnie naleznosci podatkowych — podatku od towaréw i ustug oraz naleznosci spotki
zaleznej z tytutu swiadczonych ustug, istotny wzrost wartosci naleznosci wynika ze
zwigkszonej sprzedazy pod koniec roku 2021,

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

Kapitat wlasny Grupy odpowiada za 54,93% wartosci pasywéw Grupy. W roku 2021
Grupa zwiekszyta finansowanie 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 na

tworzenie oprogramowania marketingowego.




Skrécony skonsolidowany rachunek zyskéw i strat
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01.01. - 01.01. -
31.12.2021 31.12.2020

A Przychody netto ze sprzedazy produktéw, towardw i

" | materiatéw, w tym: 9 730 292,98 4 938 333,82
B. | Koszty dziatalnosci operacyjnej, 9 653 117,59 5041751,64
C. | Zysk (strata) ze sprzedazy (A-B) 77 175,39 -103 417,82
D. | Pozostate przychody operacyjne 97 138,85 130510,22
E. | Pozostate koszty operacyjne 19 325,74 104 946,51
F. | Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) 154 988,50 -77 854,11
G. |Przychody finansowe 7 232,93 11 285,70
H. | Koszty finansowe 83 141,17 11 385,88
| Zysk (strata) na sprzedazy catosci lub czesci udziatow

" |jednostek podporzadkowanych 0,00 0,00
J. | Zysk (strata) z dziatalnosci gospodarczej (F+G-H+/-1) 79 080,26 -77 954,29
K. | Odpis wartosci firmy 0,00 0,00
L. | Odpis ujemnej wartosci firmy 87701,28 87701,28

Zysk (strata) w udziatéw w jednostkach
M. | podporzadkowanych wycenianych metoda praw
wtasnosci 0,00 0,00

N. | Zysk /strata brutto (J+/-K-L+/-M) 166 781,54 9 746,99
O. | Podatek dochodowy 371 083,00 -214 286,00
p Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku (zwiekszenia

| straty) 0,00 0,00
R. | Zyski (straty) mniejszosci 20 414,31 4 157,81
S. | Zysk (strata) netto (N-O-P+/-R) -224 715,77 219 875,18

W roku 2021 Grupa zanotowata ujemny wynik finansowy, co wynika przewagi kosztow

dziafalnosci operacyjnej nad generowanymi przychodami.

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

finansowy Grupy.

Skrécone skonsolidowane sprawozdanie z przeptywow pienieznych

01.01. -
31.12.2020 01.01.-31.12.2019
A | Przeptywy pieniezne netto z dziatalno$ci operacyjnej -3238 816,03 -2 187 024,25
B | Przeptywy pieniezne netto z dziatalno$ci inwestycyjnej -6 547,34 -118 373,40
C | Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 555 643,02 4252 812,22
D | Przeptywy pieniezne netto razem -2 689 720,35 1947 414,57
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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 wrasnych.

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 akgji. Gtéwnym celem
tych instrumentow 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 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 Spoétki, 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 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
dziafalnosci Spétki 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 byc¢
ograniczenie dynamiki dziatan oraz pogorszenie sie kondycji finansowej Spotki, a tym

samym spadek wartosci aktywéw Spotki.

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
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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.

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 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.
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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 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 wysokg innowacyjnoscig, moze nie trafi¢ w gust
konsumentéw. Wskazane sytuacje mogg negatywnie wptyngé na dziatalnosé

operacyjna i wyniki finansowe Spofki.

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 sig, 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 zmieniajgce 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.
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Ze wzgledu na nieograniczony terytorialnie zakres dziatalnosci Spdétki duzy wptyw na
jego dziatalno$¢ moga 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 dzien sporzadzenia dokumentu informacyjnego, z uwagi
na dynamiczna sytuacje, brak wiedzy dotyczacych przyszlych decyzji organdéw
panstwowych oraz miedzynarodowych, a takze ich diugoterminowego wptywu na
gospodarke Zarzad Spdtki nie ma mozliwosci precyzyjnego okreslenia wptywu

trwajacej epidemii na dziatalnos¢ Spotki i jego Grupy kapitatowej.

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. Jednoczesnie 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 Spdtki 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
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 wptywa¢ 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
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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
wypetnianie 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 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 wydawcg)/odbiorcow moze powodowac znaczne obnizenie
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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.




PRACE BADAWCZO-ROZWOJOWE

Spétki nalezace do Grupy Kapitatowej prowadzity w roku 2021 cztery projekty w
ramach prac badawczo-rozwojowych na podstawie uméw podpisanych z Narodowym

Centrum Badan i Rozwoju.

Kool2Play S.A.

W dniu 27 wrzesénia 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.
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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;ji
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 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
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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 wiasnych, przychodéw ze sprzedazy
osiggnietych przez Spétke, a takze z kwot pozyskanych z tytutu emisji akcji.

Kool Things sp. z 0.0.

Na dzien publikacji niniejszego raport Kool Things sp. z o.0. zrealizowata z
powodzeniem 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. pt.:
,Opracowanie innowacyjnego rozwigzania do analizy rynku gier video, do dystrybugji
tresci marketingowych oraz do influencer marketingu” w ramach w ramach Programu
Operacyjnego POIR Dziatanie 1.1: Projekty B+R przedsigbiorstw 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
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Charakter dofinansowania: bezzwrotne

Celem projektu bylo przeprowadzenie prac badawczo-rozwojowych, w rezultacie
ktérych wytworzony 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. Spétka
zakonczyta z powodzeniem realizacje ww. rozwigzania z dniem 28 lutego 2022 roku,

efektem jest powstanie pierwszej wersji narzedzia Buffmaker (www.buffmaker.com),

ktére obecnie przechodzi faze testow przed planowana na pierwszy kwartat 2023 roku

komercjalizacja.
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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 z o.0. posiada swéj oddziat w Biatymstoku, mieszczacy sie pod

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




PERSPEKTYWY ROZWOJU

Strategia rozwoju grupy kapitatowej Kool2Play S.A. opiera si¢ na rozwoju i poszerzeniu
przychoddw z trzech réznych zrédet, stanowigcych jednoczesnie ekosystem budowany
wokot szeroko pojete rynku gamingowego:
e Produkcja i dystrybucja wtasnych marek gier - wytworzenie jakosciowych marek
gier, ktorych petne prawa autorskie beda przystugiwaty wytacznie spotce
e Przychody z monetyzacji (pfatnych subskrypcji) oprogramowania SaaS do
analityki i automatyzacji marketingu produkowanego w Kool Things sp. z o.o.
pod nazwa Buffmaker
e Przychody z promocgji gier i innych produktéw firm trzecich poprzez spotke

zalezng Kool Things sp. z o.0.

W ocenie Zarzadu dwa pierwsze zrédfa przychodow sg we wczesnej fazie rozwoju, zas
trzecie przechodzi obecnie dynamiczny wzrost (dwukrotny wzrost przychoddw i

zwielokrotnienie zysku rok do roku).

Kool2Play S.A.

W celu zapewnia Spdtce Kool2Play S.A. 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:

Ukonczono wersje demo gry opublikowang w trakcie Steam Fest 2022,

Ukonczono wersje gry do opublikowania w ramach wydania Steam Early Access

2022,

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,

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

Zakonczono prace projektowa i wizualng w zakresie wszystkich 3 biomow
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 wymagajacym

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 sposédb 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 wigkszym 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:

ukonczono wersje prototypowa gry, bedacg podstawa do dalszych prac w
ramach produkgji gry,

Rozwinigto wersje prototypowa gry i wykonano szereg playtestow
dostosowujac projekt poszczegdlnych mechanik do feedbacku z playtestéw
Opracowano gféwne zatozenia rozgrywki w trybie adventure i wdrozono je do
wersji  prototypowe] (gtéwne mechaniki, automatyczne generowanie
poziomdw, podstawowy Al przeciwnikéw, rozgrywka Boss Fight)

Opracowano podstawowe zatozenia kierunku artystycznego gry, ktére zostaty
przetestowane produkcyjnie (modele 3D, tekstury, animacje) oraz w silniku gry
(lighting & shading),

Opracowano zatozenia postaci (protagonistéw), przeciwnikéw oraz lore gry,
Zamknieto etap pre-produkgji gry zakoriczony grywalnym demo dla 4 graczy,
ktére udowodnito bardzo wysoka grywalno$¢ podstawowych mechanik
rozgrywki (core gameplay),

Rozpoczeto etap produkcji gry i opracowano zatozenia architektury kodu gry,
Wdrozono podstawowg funkcjonalnosé umozliwiajgcg rozgrywke w trybie
online,

Dokonano refaktoru kodu umozliwiajgcego produkcje gry bez dtugu
technologicznego

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

Opracowano projekty koncepcyjne i wstepne modele postaci, przeciwnikéw i

Swiata rozgrywki (2 pierwsze biomy)

Kontynuowano prace nad pierwszym wewnetrznym demo produkcyjnym gry
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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 nastgpi w Il kwartale 2024 roku

Diugofalowym celem Zarzadu, majgcym zapewni¢ perspektywy rozwoju Kool2Play
S.A. jest dywersyfikacja zaréwno kanatéw 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.

Promocjg ww. gier na catym Swiecie zajmie sie spétka 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.

Kool Things sp. z 0.0.

Kolejnym elementem rozwoju Grupy Kapitatowej jest Spodtka zalezna Kool Things sp.
z o0.0. Ponad 11-letnie doswiadczenie w miedzynarodowej promocji gier dla
najwiekszych wydawcéw gier na Swiecie jest ogromnym atutem przy nadchodzacych
premierach Kool2Play S.A.

Kool Things sp z 0.0. czerpie przychody i osigga zyski dzieki oferowanym firmom
trzecim ustugom promocji gier na catym swiecie.

Ponadto Kool Things sp z o0.0. pracuje réwniez nad autorskim oprogramowaniem do
automatyzacji marketingu oraz analityki dziatarn marketingowych, na ktére pozyskata
dofinansowanie z NCBiR. Oprogramowanie znane pod nazwg Buffmaker, to

rozwigzanie software as a service (SaaS) o miedzynarodowym zasiegu dziatania z

planowang na | kwartat 2023 roku komercjalizacja. Wykorzystanie tego




oprogramowania ma olbrzymi wptyw na przyszty rozwéj zaréwno Kool2Play S.A. jak i
Kool Things sp z 0.0. Z perspektywy Emitenta pozyska on dostep do narzedzia, ktére
pozwoli przygotowac jakosciowe kampanie promocyjne. Buffmaker umozliwi np.
wybranie najbardziej odpowiednich influenceréw do promoc;ji gier Kool2Play S.A. na
podstawie analizy ogladalnosci tresci, pozwoli na szeroka i precyzyjna dystrybucje
wersji review, czy tez analize upodobania i zachowania potencjalnych klientéw Spotki.
Dzieki uzyciu Buffmaker Emitent poprzez precyzyjne targetowanie promocji bedzie
mogt optymalizowac koszty zwigzane z marketingiem swoich gier.

Z perspektywy spotki zaleznej, tj. Kool Things sp z o.0. uzyska ona mozliwosé
szybkiego przeskalowania swoich dziatarn na arenie miedzynarodowej, a co za tym
idzie przeskalowania przychodoéw i zyskéw. Bedzie to mozliwe dzieki temu, ze duzg
cze$¢ procesdw wykonywanych obecnie przez pracownikéw (analityka, raporty,
dystrybucje koddw review i preview) przejmie oprogramowanie wyposazone w
zaawansowane algorytmy Sztucznej Inteligencji. Planowanym sposobem monetyzagiji
tego oprogramowania jest dostep do niego dla firm trzecich w ramach kilku

zréznicowanych pakietéow subskrypcji

Zespot developerow ukonczyt nastepujgce etapy produkceji od dnia publikacji Raportu

okresowego Grupy Kapitatowej Kool2Play S.A. za lll 2021 kwartat:

e System podpowiedzi jezykowych - rozszerzono podpowiedzi jezykowe przy uzyciu
modeli GPT-2 do 15 jezykéw: angielskiego, chinskiego, dunskiego, francuskiego,

hiszpanskiego, japonskiego, koreanskiego, niemieckiego, norweskiego, polskiego,

portugalskiego, rosyjskiego, szwedzkiego, tureckiego i wioskiego
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Testowa wersja ekranu — tworzenie i wysytka profilowanych informacji prasowych

e System rekomendacji — w systemie rekomendacji twércoéw zastosowano mechanizm
filter-based-matching - czyli dobér influenceréw wzgledem konkretnych gier, ktére
streamowali, rodzajow tagéw, jakie te gry miaty, liczby streaméw, sredniej widowni
czy jezyka, w jakim publikowane sg materialy wideo/streamy. Te podejscie
zapewnia szybki proces doboru twércéw i zwraca poprawne wyniki nawet na
niewielkim zbiorze dostepnych danych. W momencie zebrania duzego zbioru

danych, planuje sie wdrozy¢ system z zastosowaniem Alternating Least Squares.
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* Powstat system dystrybucji kodéw preview/review - Dystrybucja kodoéw gier jest
mozliwa w bardzo szerokiej skali (do 10 tys. sztuk w ok. 7 minut). Do modutu zostat
stworzony dedykowany zestaw ekranéw, ktére s3 odpowiedzialne za wykonywanie
operacji zwigzanych bezposrednio z nimi.

* Powstato rozwigzanie pobierajgce dane z API platformy Steam. Steam Helper jest
w stanie pozyska¢ dane dotyczace biezgcej liczby graczy danej gry. Dane te
aktualizowane s3 co 10 minut, na podstawie tych danych liczona jest $rednia
tygodniowa, dobowa oraz najwyzszy zarejestrowany wynik tzw. Peek. Scraper
pobiera wiecej danych, takich jak deweloper, data opublikowania, gatunki oraz
tagi. Mozna go uruchomié z poziomu aplikacji frontendowej. Wystarczy wprowadzié¢
1 lub wigcej tagéw gier dla ktérych chcemy przeprowadzi¢ scraping. Steam-helper
wykryje nowo dodane gry przez scrapera i zacznie aktualizowa¢ dane dotyczace
graczy. Przekrdj dziatania scrapera mozna poszerza¢ dowolnie, do momentu

pozyskiwania wszystkich informacji serwowanych przez aplikacje webowa.
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Testowa wersja ekranu — raport pokazujacy najpopularniejsze gry na Steam w zadanym dniu

e Dodatkowe prace nad modutem rekomendacji. Stworzona zostata wewnetrzna
baza, ktéra pozwala zespotowi testowac efektywnosé modutu i jednoczesnie
przygotowac sie na automatyzacje przysztego zapetniania bazy danych z
wykorzystaniem wczesniej powstatych modutéw analityki i pochodzacych z nich

raportow.
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e Front-end - zakoriczenie prac nad widokiem mailingdéw i przejscie do widokdéw
powigzanych z raportami oraz wykresami.

* Rozwdj modutu analizy Steam, w tym chociazby przekrojowa obstuga tagéw, ktére
sg katalogowane i tworzona jest mapa powigzan dla wszystkich gier dostepnych na
platformie Valve.

* Poprawki oraz rozwdj modutu analityki YouTube - dodanie obstugi dowolnego

kanatu w zakresie pobierania raportéw.
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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
Q +48 518 016 339

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