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PODSTAWOWE INFORMACJE O SPOLCE

Firma Spotki: Kool2Play Spotka Akcyjna

Siedziba Spotki: Jana Pawta Il 22, 00-133 Warszawa
Strona www: www.kool2play.com

Kapitat zaktadowy: 187 725,10

KRS: 0000781892

REGON: 146640835

NIP: 1132864896

SKEAD ZARZADU:
Marcin Marzecki — Prezes Zarzadu

Aleksander Pakulski — Cztonek Zarzadu

SKEAD RADY NADZORCZEJ:

Magdalena Kramer — Przewodniczaca Rady Nadzorczej

Sandra Marzecka — Cztonek Rady Nadzorczej

Kamila Szwarc-Skudlarska — Cztonek Rady Nadzorczej

Piotr Gatezowski — Cztonek Rady Nadzorczej
Ryszard Brudkiewicz — Cztonek Rady Nadzorcze;j
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STRUKTURA AKCJONARIATU
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Lista akcjonariuszy Kool2Play S.A. posiadajgcych na dzien sporzadzenia sprawozdania

zarzadu co najmniej 5% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu:

Liczba % Fichba h % gtoséw

Akcjonariusz posiadanyc posiadanych posiadanyc posiadanych
.. .. gtoséw na ,

h akgji akcji W7 gtoséw na WZ
Aleksandra Burzynska * 351 146 18,71 351 146 18,71
Porozumienie: p. Piotr Kurkowski. p.
Ignacy Kurkowski. Stock Desing Piotr 209 573 11,16 209 573 11,16
Kurkowski Spétka Jawna
Marcin Marzecki 247 445 13,18 247 445 13,18
Michat Marzecki 368 165 19,61 368 165 19,61
Pozostali 700 922 37,34 700 922 37,34

* z uwzglednieniem wszystkich podmiotéw zaleznych
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PROFIL DZIAYALNOSCI

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

zarzgdzac¢ kosztami produkcji, przewidywac i wykorzystywac trendy na rynku gier.
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ISTOTNE WYDARZENIA W DZIALALNOSCI SPOKKI

Najbardziej istotne wydarzenia w dziatalnosci spétki w 2023 wg chronologii:

27 lutego 2023

Rezygnacja z Rady Nadzorczej przez p. Jakuba Oleksego

16 marca 2023

Powotanie na Cztonka Rady Nadzorczej p. Kamili Szwarc-Skudlarskiej

21 marca 2023

Publikacja Raportu rocznego jednostkowego i skonsolidowanego Kool2Play S.A.

24 marca 2023

Korekta Raportu rocznego jednostkowego i skonsolidowanego Kool2Play S.A.

24 marca 2023

Podwyzszenie kapitatu zaktadowego Emitenta w granicach kapitatu docelowego, seria

H, 160 000 akg;ji

15 maja 2023

Publikacja raportu okresowego za | kwartat 2023

15 czerwca 2023

Zakonczenie subskrypcji akcji serii H Kool2Play Spétka Akeyjna

14 sierpnia 2023

Publikacja raportu okresowego za Il kwartat 2023 roku

22 wrzednia 2023
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Zawarcie umowy dotyczacej portowania oraz wydania gry "Uragun" na platformach

PlayStation 4 i 5, Xbox One/Series S i X, Nintendo Switch

9 listopada 2023

Rejestracja przez sagd podwyzszenia kapitatu zaktadowego spdtki zaleznej od Emitenta

- spotki Kool Things spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia

12 listopada 2023

Publikacja raportu okresowego za Ill kwartat 2023 roku

13 listopada 2023

Podjecie przez Zarzad uchwaty w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego w

granicach kapitatu docelowego z zachowaniem prawa poboru

26 listopada 2023

Przyjecie nowej strategii Grupy Kapitatowej Emitenta na lata 2024-2027

1 grudnia 2023

Publikacja Dokumentu Ofertowego w zwigzku z emisjg akgji serii J



OPIS SYTUACJI FINANSOWEJ SPO¥KI

Skrécony bilans Kool2Play S.A.
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struktura

31.12.2023 31.12.2022 zmiana 31.12.2023
A. Aktywa trwate 3625176,99 3456 057,99 169 119,00 26,44%
I. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00 0,00 0,00%
Il. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00 0,00 0,00%
IIl. Nalezno$ci dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Inwestycje dtugoterminowe 3625176,99 3456 057,99 169 119,00 26,44%
V. Dtugoterminowe rozliczenia
miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. Aktywa obrotowe 10 088 235,60 12799 648,38 | -2711412,78 73,56%
|. Zapasy 9 935 429,07 1152243199 | -1587002,92 72,45%
II. Naleznosci krotkoterminowe 147 228,33 570 875,30 -423 646,97 1,07%
Il Inwestycje krétkoterminowe 5578,20 706 341,09 -700 762,89 0,04%
IV. Krétkoterminowe rozliczenia
miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
C. Nalezne wpfaty na kapitat (fundusz)
podstawowy 0,00 0,00 0,00 0,00%
D. Udziaty (akcje) wtasne 0,00 0,00 0,00 0,00%
Razem aktywa 1371341259 16 255 706,37 -2 542 293,78 100,00%

Na aktywa trwate skfadajg sie inwestycje dtugoterminowe, ktére dotycza posiadanych
udziatéw w spodtce Kool Things sp. z 0.0. Wzrost wartosci aktywow trwatych wynikat z
podwyzszenia kapitatu zaktadowego Kool Things sp. z 0.0. W roku 2023 dokonano
odpisu aktualizujgcego wartosc¢ tych aktywow o kwote 708 tys. zt

Aktywa obrotowe stanowig 69,79% wartosci aktywow Spétki.

Na aktywa obrotowe sktadajg sie:

- zapasy — jest to w wiekszosci wartos¢ produkcji w toku realizacji — ktéra dotyczy
naktadéw poniesionych na produkcje gier — ich zmniejszenie wynika z dokonanego
odpisu aktualizujgcego;

- naleznosci krétkoterminowe ktére odpowiadaja 1,07% aktywéw 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
31.12.2023 31.12.2022 zmiana 31.12.2023

A. Kapitat (fundusz) wtasny 4858 761,73 7 733 298,75 -2 874 537,02 35,43%
|. Kapitat (fundusz) podstawowy 175 081,50 159 081,50 16 000,00 1,28%
Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 8 992 284,05 8389 052,65 603 231,40 65,57%
II. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 229 312,00 -229 312,00 0,00%
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -1044 147,40 -1 272 899,26 228 751,86 -7,61%
VI. Zysk (strata) netto -3 264 456,42 228 751,86 -3493 208,28 -23,80%
VII. Odpisy z zysku netto w ciggu roku

obrotowego (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 8 854 650,86 8522 407,62 332 243,24 64,57%
|. Rezerwy na zobowigzania 69 617,55 39 617,55 30 000,00 0,51%
Il. Zobowigzania dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
Ill. Zobowigzania krétkoterminowe 2 259 254,15 1880 892,47 378 361,68 16,47%
IV. Rozliczenia miedzyokresowe 6525779,16 6 601 897,60 -76 118,44 47,59%
Razem pasywa 13713 412,59 16 255 706,37 -2 542 293,78 100,00%

Kapitat wlasny Spétki odpowiada za 35,43% wartosci pasywoéw Spdtki, kontynuuje

finansowanie biezgcej dziatalnosci kapitatem obcym.

Na pozycje zobowiazania i rezerwy sktadaja sie:

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

- zobowigzania krétkoterminowe — dotyczg one biezgcych zobowigzan zwigzanych z

prowadzong dziatalnoscig oraz zobowigzan podatkowych;

- rozliczenia miedzyokresowe dotyczg otrzymanych dotacji na tworzenie gier oraz

ujemnej wartosci firmy z rozliczenia pofgczenia z Buzzrounds.

Skrécony rachunek zyskéw i strat

01.01-31.12.2023 01.01 - 31.12.2022 zmiana

A. Przychody netto ze sprzedazy i zréwnane z

nimi 4398 852,08 5674 628,39 -1275776,31
B. Koszty dziatalnosci operacyjnej 4247 726,58 5999 337,78 -1751611,20
C. Zysk (strata) ze sprzedazy (A-B) 151125,50 -324 709,39 475 834,89
D. Pozostate przychody operacyjne 2227 550,79 653 049,92 1574 500,87
E. Pozostate koszty operacyjne 4 696788,54 110 379,83 4586 408,71
F. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -2318 112,25 217 960,70 -2536 072,95
G. Przychody finansowe 18,00 26 214,04 -26 196,04
H. Koszty finansowe 946 362,17 15422,88 930 939,29
I. Zysk (strata) brutto (F+G-H) -3264 456,42 228 751,86 -3493 208,28
J. Podatek dochodowy 0,00 0,00 0,00
K. Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku

(zwiekszenia straty) 0,00 0,00 0,00
L. Zysk (strata) netto (I-J—K) -3 264 456,42 228 751,86 -3493 208,28
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W roku 2023 Spoétka zanotowata ujemny wynik finansowy, na jego wygenerowanie
wptyw pozostate koszty operacyjne zwigzane z dokonanym odpisem aktualizujgcym
wartos¢ gry URAGUN.

Wykazane przychody netto ze sprzedazy pochodza z ustug outsourcingowych
wykonywanych dla firm trzecich, spétki zaleznej Kool Things oraz sprzedazy gry
Uragun.

Dziatalno$¢ finansowa nie ma istotnego wptywu na wynik finansowy Spdtki poza

wptywem dokonanych odpiséw aktualizujgcych wartos$c finansowych aktywow.

Skrécony rachunek przeptywoéw pienieznych

01.01-31.12.2023 | 01.01 -31.12.2022 zmiana
A. Przeptywy $rodkéw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej 21 608,11 -1682530,46 1704138,57
B. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci inwestycyjnej -573 280,06 -630 000,00 56 719,94
C. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowej 353 231,40 2500 000,00 -2 146 768,60
D. Przeptywy pienigzne netto razem (A.IlI=B.III=C.III) -198 440,55 187 469,54 -385910,09

Przeptywy pieniezne z dziatalnosci inwestycyjnej wykazujg wartos¢ ujemna. Natomiast

dodatnig wartos$¢ wykazuja przeptywy z dziatalnosci finansowej oraz operacyjne;j.

Akcje wtasne

Spétka nie posiada akcji wtasnych.

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

Do gtéwnych instrumentéw finansowych, z ktérych korzysta Kool2Play, nalezg kredyty
bankowe, posiadane $rodki pieniezne i sprzedaz akcji. Gtéwnym celem tych
instrumentéw jest pozyskanie Srodkéw finansowych na dziatalnos$é Spotki. Spotka
posiada tez inne instrumenty finansowe, takie jak naleznosci i zobowigzania z tytutu
dostaw i ustug, ktére powstajg bezposrednio w toku prowadzonej przez nia

dziatalnosci.
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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 aktywdw 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 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 rébwniez zewnetrzne, moze nastgpi¢ pogorszenie wynikéw i
sytuacji finansowej Spoétki, co moze mie¢ negatywny wptyw na wyniki osiggane przez

Spétki.

Ryzyko zmian przepiséw prawnych lub ich interpretacji

Biorgc pod uwage znaczng i trudng do przewidzenia zmienno$¢é otoczenia prawnego
w krajach, w ktérych Spoétka prowadzi lub zamierza prowadzi¢ dziatalnoé¢, a takze
czesto niskg jakos$¢ 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 aktywdéw 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 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



m KOOLEFLAY

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

operacyjna i wyniki finansowe Spofki.
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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 sig, co powoduje
konieczno$¢ ciggtego monitorowania przez Spétki pojawiajgcych sie tendencji na
rynku i szybkiego dostosowywania sie do wprowadzanych rozwigzan. Istnieje zatem
ryzyko niedostosowania sie Spétki do zmieniajacych sie warunkéw technologicznych,

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

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

Niekorzystny czynnik dla stabilnosci prowadzenia dziatalnosci stanowia zmieniajace sie
przepisy prawa, w szczegdlnosci w zakresie prawa podatkowego, prawa pracy,
systemu ubezpieczen spofecznych, prawa gospodarczego i cywilnego. 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 utraty kluczowych pracownikéw

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

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

Dla dziatalnosci Spdftki istotne znaczenie majg kompetencje oraz know-how oséb
stanowigcych zespdt pracujagcy nad okreslonym produktem, a takze kadry
zarzadzajgcej i kadry kierowniczej Spétki. Odejscie oséb z wymienionych grup moze
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 opdinienie 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¢é 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 peti dopiero po ich ukonczeniu. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz jedna lub
kilka z rozwijanych aktualnie przez Spdtki gier nie przyniesie spodziewanych
przychoddw, przyniesie je ze znacznym opdznieniem w stosunku do planu zatozonego
przez Spotke lub tez nie zostanie skierowana do dystrybucji czy w ogdle ukonczona.

Powyzsze ryzyko moze znalez¢ odzwierciedlenie w wyniku finansowym Spotki.

Ryzyko nieosiagnigcia przez gre sukcesu rynkowego

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalnoscig. Dodatkowo
strategia rozwoju Spotki zaktada miedzy innymi wyszukiwanie nisz rynkowych i
wypetianie ich nowymi produktami. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko, ze nowe gry
Spétki ze wzgledu na czynniki, ktérych Spdtka 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 przychoddéw netto ze sprzedazy produktéw lub
ustug Spotki oraz jego Grupy kapitatowe;j

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

(miesigcami, kwartatami). Utrata jednego z wydawcow (w przypadku w ktérym Spétka
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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

Spétki.

Ryzyko zwigzane z pozyskiwaniem srodkéw finansowych

Zarzad Emitenta nie wyklucza, ze realizacja strategii rozwoju Emitenta bedzie
wymagata dodatkowych naktadéw finansowych. Spoétka zamierza je pozyskiwaé m, in.
w drodze emisji nowych akcji, kredytéw i pozyczek. Wystgpienie trudnosci w
pozyskaniu finansowania, wydtuzenie tego procesu w przysztosci jak i ograniczenie
alternatywnych Zrédet zdobycia funduszy moze spowodowaé spowolnienie rozwoju
Spotki, niewykorzystanie pojawigjgcych sie okazji inwestycyjnych, zahamowanie
procesu wdrazania nowej strategii rozwoju, co w konsekwencji moze negatywnie
przetozy¢ sie na osiggane wyniki finansowe. Spotka zamierza dostosowaé wdrazanie
strategii rozwoju i realizowanie inwestycji co do aktualnej sytuacji finansowej i

mozliwosci pozyskania dodatkowych $rodkéw finansowych.

Ryzyko zwigzane z brakiem pefnej stabilnosci sytuacji finansowej Emitenta w
przysztosci

Zarzad Spdtki wskazuje, iz poziom jednego ze wskaznikow ekonomiczno-finansowych
Emitenta, tj. wskaznikow rentownosci, w perspektywie czasu, moze przyjmowac
wartosci ujemne. W efekcie bowiem prowadzonych prac nad podstawowymi
produktami Emitenta, a takze nad projektami, na ktére Emitent pozyskat lub ubiega
sie o dotacje (ktére w duzej mierze sg lub bedg przeznaczone na rozwdj produktéw
Emitenta), Emitent moze, w przysztych okresach rozliczeniowych, zanotowac strate
netto, na uksztattowanie sie ktérej wptyw bedzie miata w szczegdlnosci osiggnieta

strata na dziatalno$ci operacyjnej prowadzonej przez Spétke.

Ryzyko walutowe
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Z tytutu prowadzonej dziatalnosci Emitent narazony jest na ryzyko zmiennosci kursow
walutowych. Poniewaz sprzedaz produktéw Emitenta skierowana jest m.in. na rynki
zagraniczne (m.in. Ameryka Pdtnocna, Europa, Azja), istotna cze$¢ przychodow
Emitenta uzyskiwana jest w walutach obcych. W konsekwencji, warto$¢ przychodow
Grupy Emitenta jest ujemnie skorelowana z wartoscig polskiej waluty. Aprecjacja
ztotego wzgledem USD i EUR moze negatywnie wptynac na niektére prezentowane
pozycje sprawozdania finansowego Emitenta, w szczegdlnosci na przychody ze
sprzedazy, co przy statych kosztach wytworzenia, ponoszonych w PLN, moze réwniez
negatywnie wptynaé na wyniki finansowe Emitenta. Emitent na biezaco analizuje

konieczno$¢ zastosowania zabezpieczen przed ryzykiem walutowym.

Ryzyko zwigzane z realizacja projektéw z wykorzystaniem dofinansowania z funduszy
Unii Europejskiej

W ramach prowadzonej dziatalnosci, Emitent bierze udziat w projektach objetych
dofinansowaniem ze srodkéw unijnych. W przypadku podjecia przez Emitenta decyz;ji
o ztozeniu wniosku w celu ubiegania sie o fundusze w ramach dofinansowania, Emitent
zobowigzany jest do kompleksowego przygotowania wniosku. W przypadku
korzystania z pomocy specjalistbw zewnetrznych na etapie sporzadzania wniosku,
nalezy liczy¢ sie z koniecznosdcig poniesienia kosztéw w tym zakresie. Co wiecej,
zarébwno ztozenie wniosku jak i realizacja projektu juz po uzyskaniu finansowania, w
tym m.in. wypetnienie wszelkich niezbednych wymogoéw formalnych, przyjecie
prawidlowego sposobu rozliczania otrzymanych funduszy jak i wykonanie projektu
zgodnie z wytycznymi projektu, moze wigzac sie z ryzykiem niewywigzania sie ze
wszystkich natozonych obowigzkéw, a w sytuacji daleko idacych konsekwenciji,

koniecznodci zwrotu dofinansowania.

Ryzyko zwigzane z utrata ptynnosci finansowe;j
Spétka moze byc¢ narazona na sytuacje, w ktérej nie bedzie w stanie realizowaé swoich
zobowigzan finansowych w momencie ich wymagalnosci. Ponadto Spdtka jest

narazona na ryzyko zwigzane z nieterminowym regulowaniem zobowiagzan przez
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platformy internetowe lub przez wydawcéw, przy uzyciu ktérych dystrybuowane moga
by¢ produkty Spotki. Takie zjawisko moze mieé negatywny wptyw na ptynnosé Spotki

i powodowad m.in. konieczno$¢ dokonywania odpiséw aktualizujacych naleznosci.

Ryzyko istotnego udziatu pozycji ,zmiana stanu produktéw” w przychodach ze
sprzedazy Emitenta

Zgodnie z jednostkowym sprawozdaniem Emitenta sporzadzonym za rok 2023
przychody netto ze sprzedazy i zrbwnane z nimi wyniosty 4 398 852,08 zt, z czego
jedynie kwota 1 057 825,15 przypada na przychdd netto ze sprzedazy produktéw/
ustug, a kwota 3 341 026,93 zt wynikata ze zmiany stanu produktéw. Emitent wskazuje,
iz pozycja ,zmiana stanu produktéw” wystepuje w ramach rachunku zyskéw i strat
sporzadzanym w wariancie poréwnawczym. Zmiana stanu produktow wystepuje jako
pozycja przychodéw, w rzeczywistosci jednak stuzy ona korekcie kosztéw. Jest to
réznica pomiedzy stanem koricowym a stanem poczatkowym pozycji: produkcja w
toku, produkty gotowe, a takze rozliczerh miedzyokresowych czynnych i biernych oraz
rezerw. Nalezy jednak miec¢ na uwadze, iz rozliczenia kosztéw czynnych i biernych, jak
réowniez rezerw musza dotyczy¢ dziatalnosci operacyjnej. Koniecznosé ustalenia zmiany
stanu produktéw $cisle powigzana jest z zasada wspdtmiernosci, wobec ktorej,
zgodnie z art. 39 oraz art. 41 ustawy o rachunkowosci, w ksiegach rachunkowych
jednostki nalezy ujac¢ wszystkie osiggniete przez nig przychody oraz wszystkie koszty
zwigzane z ich uzyskaniem w tym samym okresie obrachunkowym. Innymi stowy, w
wielu jednostkach pojawia sie sytuacja, w ktérej poniesiony jakiegos$ rodzaju koszt
powigzany jest z otrzymaniem przysztego przychodu, ale juz w kolejnym okresie
obrachunkowym. W tego typu sytuacjach przy sporzadzaniu rachunku zyskéw i strat w
wariancie poréwnawczym, pozycja ,zmiany stanu produktéw” umozliwia
skorygowanie wartosci o stan m. in. produkcji w toku realizacji — w przypadku
Kool2Play S.A. oraz jej spdtki zaleznej Kool Things sp. z 0.0 — odpowiednio kosztow
produkgji gier oraz programu do dziatann marketingowych ktére jednostka poniosta w

danym okresie.
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Zwiekszenie wartosci pozycji zmiany stanu produktéw (wartos¢ dodatnia) odpowiada
wiec naktadom poniesionym w okresie sprawozdawczym (np. roku, kwartale) na
produkcje gry lub programu. Zmniejszenie wartosci produkcji w toku wynika¢ moze
np. z przeniesienia czesci produkcji w toku realizacji na wartoéci niematerialne i
prawne (zakonczenie produkcji gry lub programu do dziatan marketingowych) lub
spisania w ciezar wyniku finansowego projektu zaniechanego. Dodatnia wartosc
zmiany stanu produktéw powoduje poprawe wyniku finansowego, ujemna wartosé
zmiany stany produktéw pogarsza wynik finansowy, jednakze nie jest ona zwigzana z
faktem osiggniecia przychodéw ze sprzedazy produktéw/ ustug, ktére ujmowane sg w
ramach odrebnej pozyciji.

Majac na uwadze powyzszg zalezno$¢ w ramach osigganych przez Emitenta
przychoddw netto ze sprzedazy (ogdtem), a takze ich strukture, Emitent wskazuje, iz
we wskazanych okresach przychody netto ze sprzedazy produktéw/ ustug stanowity
niewielki procent ww. pozycji. Ponadto moze wystgpi¢ sytuacja, w ktérej Spodtka
osiggnie przychody netto ze sprzedazy (ogdétem), mimo braku faktycznie uzyskanych
przychoddw netto ze sprzedazy produktéw/ ustug, gdyz na wartos¢ przychoddéw netto
ze sprzedazy (ogdtem) bedzie sktadata sie jedynie pozycja ,zmiana stanu produktow”.
Jednoczesdnie Emitent wyjasnia, iz powyzsze okolicznosci sa zwigzane ze specyfika
dziafalnosci prowadzonej przez Emitenta, w ktérej przychody ze sprzedazy produktow/
ustug rosna wraz z wprowadzaniem kolejnych gier do obrotu (istotny poziom dodatnie;j
zmiany stanu produktéw w przychodach ze sprzedazy i zréwnanych z nimi to sytuacja
typowa dla spétek gamingowych, gdzie odbywa sie proces produkcyjny gier, a nie ma

jeszcze ich sprzedazy lub jest ona na poczatkowym etapie).

Jednoczesnie, Emitent podkresla, ze pozycja zmiana stanu produktow, stanowi
pozycje techniczng, a faczna warto$¢ kosztéw poniesionych na realizacje danego
projektu od poczatku jego realizacji jest ujeta w bilansie w pozycji produkcja w toku.
Po zakonczeniu prac na gra, warto$¢ produkcji w toku, zostanie przeksiegowana do

pozycji bilansowej wartosci niematerialne i prawne. Pozycja bilansowa wartosci
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niematerialne i prawne j i amortyzowana bedzie przez okres ekonomicznej

uzytecznosci gry, ale nie dtuzej niz 5 lat.

W wypadku niepowodzenia projektu, po przeprowadzonej analizie jego wykonalnosci
Zarzad Spotki podejmuje decyzje o jego zaniechaniu a wéwczas koszty projektu
aktywowane w produkcji w toku, podlegajg odpisowi w ciezar pozostatych kosztéw
operacyjnych, co bedzie miato wptyw na ostateczny roczny wynik finansowy osiaggniety
przez Emitenta, tj. przyczyni sie do jego obnizenia. Prawdopodobienstwo pojawienia
sie powyzszego ryzyka bedzie wzrastac¢ wraz z iloscig projektow w toku realizowanych

przez Emitenta.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodéw Emitenta

Produkty oferowane przez Emitenta charakteryzuja sie specyficznym cyklem zycia, tzn.
przychody rosna wraz ze wzrostem popularnosci, a ta uzyskiwana jest stopniowo po
wprowadzeniu danej gry do obrotu. Wyniki finansowe Emitenta moga w poczatkowym
okresie wykazywac znaczne wahania pomiedzy poszczegdlnymi okresami (miesigcami,
kwartatami). Utrata jednego z wydawcéw (w przypadku w ktérym Emitent zawrze
umowe z takim wydawcg)/odbiorcow moze powodowaé znaczne obnizenie
przychodéw w krétkim terminie, ktére moze byé w ocenie Emitenta, 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 rozlicza aktualnie dwa projekty w ramach prac badawczo-rozwojowych na

podstawie 2 uméw podpisanych z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju.

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

Przyznana kwota dofinansowania wyniosta: 2 237 203,50 zt

kaczna 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 zreczno$ciowym
jak i taktycznym. Powstaty rezultat prac zostanie docelowo zaimplementowany w
silniku przysztych gier Emitenta. Realizacja projektu pozwoli na tworzenie zupetnie
nowego rodzaju rozgrywki, dopasowanej indywidualne do konkretnego gracza.
Kwota niezbedna do realizacji projektu, ktéra nie zostata objeta przyznanym
dofinansowaniem zostanie pokryta ze srodkéw witasnych, przychodéw ze sprzedazy

osiggnietych przez Spétke, a takze z kwot pozyskanych z tytutu emisji akcji.
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Dnia 28 listopada 2021 roku Spétka podpisata umowe z Narodowe Centrum Centrum
Badan i Rozwoju o numerze POIR.01.01.01-00-0646.21-00 na wykonanie projektu o
nazwie "Narzedzie do automatycznego testowania gier z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji" w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwéj 2014-2020
dziafanie "Projekty B+R przedsiebiorstw" Konkurs: 1/1.1.1/2021 — Szybka Sciezka.
Przyznana kwota dofinansowania wyniosta: 3 014 694,00 zt

kaczna wartos¢ projektu: 5 024 490,00 zt

Lata realizacji projektu: 2021-2023

Charakter dofinansowania: bezzwrotne

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

dofinansowaniem zostanie pokryta ze srodkéw witasnych, przychodéw ze sprzedazy

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



m KOOLEFLAY

PERSPEKTYWY ROZWOJU

Misjg firmy jest tworzenie wtasnych, jakosciowych gier niezaleznych. Spétka zmierza
do tego, aby proces produkgji kolejnych zamykat sie w ok. 1,5-2 roku, co pozwoli lepiej
zarzadzac kosztami, przewidywaé i wykorzystywac trendy na rynku gier. Decyzja o
wyborze gatunku, a wiec grupy docelowej kolejnych gier, bedzie oparta na gtebokiej
analizie trendéw za pomoca dostepnych narzedzi w tym, w przysztosci,

oprogramowania Buffmaker.

Project X: Friendship (nazwa kodowa)

Gra Friendship to obecnie gtéwna produkcja studia Kool2Play. Powstaje zgodnie ze
zmodyfikowana strategig Spotki. Jest to zrecznosciowa tamigtéwka tzw. action puzzle,
nastawiona na kooperacje (multiplayer co-op), w ktdrej gracze tgcza sity, by przetrwac

w labiryncie, ktéry moga kontrolowac.

Szacowana data premiery petnej wersji gry to Il kwartat 2024 roku. Emitent jest w

trakcie rozmoéw na temat wydania gry Project X: Friendship z wybranymi potencjalnymi

wydawcami, w celu pozyskania oferty wydawniczej. Po zakornczeniu rozmoéw Emitent
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poinformuje o potencjalnym wyborze wydawcy i zawarciu stosownej umowy

wydawniczej w ramach raportu ESPI.

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

decyzje do konca 2024 roku. Planowana premiera zostata przesunieta na 2025 rok.

Uragun
W dniu 22 wrzesnia 2023 r. Emitent podpisat umowe ze spdtka Drageus Games S.A.

(dalej: ,Wydawca”) na mocy ktérej Strony ustality zasady wzajemnej wspdtpracy w
zakresie portowania i wydania przez Wydawce gry Uragun na platformach
konsolowych, tj.: PlayStation 4 i 5, Xbox One/Series S i X, Nintendo Switch, a takze

zasady udzielenia przez Emitenta na rzecz Wydawcy, spétki Drageus Games S.A.

stosownej licenc;ji.
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Zgodnie z postanowieniami Umowy, catkowite koszty zwigzane z portowaniem oraz
wydaniem Gry na ww. platformach ponosi Wydawca.

Umowa reguluje takze zasady wyptaty wynagrodzenia naleznego Stronom, w
szczegdlnosci Umowa stanowi, ze wynagrodzenie nalezne Stronom w zwigzku z
realizacjg Umowy bedzie rozliczane na podstawie modelu share revenue, tj. podziatu
przychoddw uzyskanych z wydania Gry na platformach objetych Umowa.

Zgodnie z postanowieniami Umowy, premiera Gry na platformach konsolowych, tj.:
PlayStation 4 i 5, Xbox One/Series S i X, Nintendo Switch planowana jest na rok 2024.
O ustaleniu szczegdtowych dat premier Gry na ww. platformach, Emitent bedzie

informowat w ramach stosownych raportéw biezacych.

Jednoczesnie Zarzad informuje, ze assety i technologie stworzone przy produkgji gry
Uragun zostang wykorzystane do tworzenia przysztych gier, co umozliwi skrocenie

czasu, a wiec i kosztow ich produkgji.

1$ Fun

Emitent zdecydowat, ze gry z serii 1$ Fun zostang pozbawione brandingu serii i beda
sprzedawane w zwyktym back catalogu Kool2Play S.A. w cenie 3,99 USD/EUR.

W tej cenie dostepne sg gry stworzone przez Kool2Play w okresie 2016-2018: iHUGuU,
Estiman i kultowy Clock Simulator. Planowane jest dodawanie nowych tytutéw, w tym

segmencie cenowym, zarébwno produkcji wiasnych jak i zewnetrznych.

W odniesieniu do wyprodukowanych gier Emitent planuje intensywne dziatania
marketingowe na Steam: bundle wiasne oraz z innymi wydawcami, przeceny

okresowe, sezonowe i aktualizacje majgce na celu animowac sprzedaz.



DANE KONTAKTOWE

Kontakt dla akcjonariuszy

DA akcje@kool2play.com

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

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