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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: 807 498,10 PLN

KRS: 0000781892

REGON: 146640835

NIP: 1132864896

SKEAD ZARZADU:

Marcin Marzecki — Prezes 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



STRUKTURA AKCJONARIATU

Lista akcjonariuszy Kool2Play S.A. posiadajgcych na dzien sporzadzenia sprawozdania

zarzadu co najmniej 5% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu:

Akcjonariusz |.akgji % akiji l.gtoséw % gloséw
Aleksandra Burzyriska * 1823 562 22,58 1823 562 22,58
Krzysztof Boniecki 1 010 000 12,51 1 010 000 12,51
Michat Marzecki 1 109 000 13,73 1 109 000 13,73
Piotr Ligocki 580 000 7,18 580 000 7,18
p. Marcin Marzecki. p. Sandra 1062 900 13.16 1062 900 13.16

Marzecka

Pozostali 2489519 30,83 2489519 30,83

* z uwzglednieniem wszystkich podmiotéw zaleznych



PROFIL DZIALALNOSCI

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 produkgji i wydania gry zamykat sie maksymalnie w 1,5
roku, co pozwoli lepiej zarzadzaé kosztami produkcji, przewidywaé i wykorzystywac

trendy na rynku gier.



ISTOTNE WYDARZENIA W DZIALALNOSCI SPOKKI

Najbardziej istotne wydarzenia w dziatalnosci spétki w 2025 wg chronologii:

19 lutego 2025
Zakonczenie subskrypcji akcji serii M

7/ marca 2025
Premiera gry Uragun na Nintendo Switch

11 marca 2025
Premiera gry Alchemist Shop Simulator na Steam

17 marca 2025
Rejestracja przez sad rejestrowy podwyzszenia kapitatu zakladowego Spotki i
zwigzanych z tym zmian statutu Spdtki (seria M)

21 marca 2025
Raport roczny za 2024 rok (jednostkowy i skonsolidowany)

25 kwietnia 2024
Rejestracja przez sad rejestrowy zmiany Statutu Spofki

28 maja 2025
Zakonczenie subskrypcji akcji serii N

29 maja 2025
Podjecie przez Zarzad uchwaly w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego w
granicach kapitatu docelowego

30 czerwca 2025
Rejestracja przez sad rejestrowy podwyzszenia kapitatu zakladowego Spotki i
zwigzanych z tym zmian statutu Spotki oraz innych zmian Statutu Spotki.

21 lipca 2025
Premiera gry Pirate Cove Simulator

27 pazdziernika 2025
Podpisanie umowy wydawniczej dotyczacej tytutu Miscrits: World of Creatures

21 listopada 2025
Premiera gry Ripperdoc Simulator




24 listopada 2025
Podjecie przez zarzad emitenta decyzji o podwyzszeniu kapitatu zaktadowego
emitenta w granicach kapitatu docelowego

29 listopada 2025
Zmiana daty premiery gry "Friendship Dungeon: Party Puzzler" na poczatek 2026

roku

19 lutego 2026
Rejestracja przez sad rejestrowy podwyzszenia kapitatu zakladowego Spotki i

zwigzanych z tym zmian statutu Spétki oraz innych zmian Statutu Spoétki (seria O).

2 marca 2026
Zawarcie istotnej umowy o wspdtprace oraz podpisaniu aneksu realizacyjnego przez
Kool2Play S.A z podmiotem trzecim

6 marca 2026
Wszczecie postepowania administracyjnego przez Zaktad Ubezpieczen Spotecznych

w celu odzyskania naleznosci.



OPIS SYTUACJI FINANSOWEJ SPOLKI

Skrécony bilans Kool2Play S.A.

struktura

31.12.2025 31.12.2024 zmiana 31.12.2025
A. Aktywa trwate 0,00 3533362,09| -3533362,09 0,00%
|. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00 0,00 0,00%
ll. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00 0,00 0,00%
lIl. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Inwestycje dtugoterminowe 0,00 3533362,09| -3533362,09 0,00%
V. Dtugoterminowe rozliczenia
miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. Aktywa obrotowe 1887058,33| 1289543,88 597 514,45 100,00%
l. Zapasy 1703948,32| 1167222,99 536 725,33 90,30%
l. Naleznosci krétkoterminowe 182 501,78 109 978,31 72 523,47 9,67%
II. Inwestycje krétkoterminowe 608,23 12 342,58 -11734,35 0,03%
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) wlasne 0,00 0,00 0,00 0,00%
Razem aktywa 1887 058,33 | 4822905,97 | -2935847,64| 100,00%

W roku 2025 w wyniku dokonania odpisu aktualizujgcego wartos¢ aktywow trwatych

zredukowania zostata do zera.

Aktywa obrotowe stanowig 100% wartosci aktywow Spdtki.

Na aktywa obrotowe sktadajg sie:

- zapasy — jest to w wigkszosci wartos¢ wyrobéw gotowych — ktéra dotyczy naktadéw

poniesionych na produkcje gier — ich zwiekszenie wynika z poniesionych naktadéw na

produkcje gier;

- naleznosci krétkoterminowe ktére odpowiadajg 0,03% aktywoéw Spdtki i dotycza

gtéwnie naleznosci podatkowych — podatku od towardéw i ustug,

- inwestycje krétkoterminowe — odpowiadajg posiadanej przez Spotke gotdwee.




struktura

31.12.2025 31.12.2024 zmiana 31.12.2025
A. Kapitat (fundusz) wiasny -1160 688,71 1201857,95| -2362546,66 -61,51%
. Kapitat (fundusz) podstawowy 767 498,10 504 298,10 263 200,00 40,67%
Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 11673 186,45| 10608 386,45 1064 800,00 618,59%
lII. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00 0,00 0,00%
IV. Pozostate kapitaty (fundusze)
rezerwowe 200 000,00 155 000,00 45 000,00 10,60%
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -10 065 826,60 | -4308 603,82 -5757222,78 -533,41%
VI. Zysk (strata) netto -3735546,66| -5757222,78| 2021676,12| -197,96%
VII. Odpisy z zysku netto w ciggu roku
obrotowego (wielko$é ujemna) 0,00 0,00 0,00 0,00%
B. Zobowigzania i rezerwy na zobowiazania 3047747,04| 3621048,02 -573 300,98 161,51%
|. Rezerwy na zobowigzania 0,00 0,00 0,00 0,00%
ll. Zobowigzania dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00%
lll. Zobowigzania krétkoterminowe 2427 376,87 2 380 301,61 47 075,26 128,63%
IV. Rozliczenia miedzyokresowe 620370,17 1240746,41 -620 376,24 32,87%
Razem pasywa 1887 058,33 | 4822905,97 | -2935847,64| 100,00%

Kapitat wtasny Spotki odpowiada za 24,92% wartosci pasywéw Spdtki, kontynuuje

finansowanie biezgcej dziatalnosci kapitatem obcym.

Na pozycje zobowiazania i rezerwy sktadaja sie:

- zobowigzania krétkoterminowe — dotyczg one biezgcych zobowigzan zwigzanych z

prowadzong dziatalnoscig oraz zobowigzan podatkowych;

- rozliczenia miedzyokresowe wartosci firmy z rozliczenia pofgczenia z Buzzrounds.

Skrécony rachunek zyskow i strat

01.01 - 31.12.2025

01.01 - 31.12.2024

zmiana

A. Przychody netto ze sprzedazy i zréwnane z

nimi 907 159,98 759 640,73 147 519,25
B. Koszty dziatalnosci operacyjne;j 1294 339,60 1127 900,80 166 438,80
C. Zysk (strata) ze sprzedazy (A-B) -387 179,62 -368 260,07 -18 919,55
D. Pozostate przychody operacyjne 629 372,02 4 320 233,46 -3 690 861,44
E. Pozostate koszty operacyjne 133767,37 9 416 259,22 -9 282 491,85
F. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) 108 425,03 -5 464 285,83 5572710,86
G. Przychody finansowe 0,00 0,00 0,00
H. Koszty finansowe 3843 971,69 296 290,95 3547 680,74
. Zysk (strata) brutto (F+G-H) -3735 546,66 -5760576,78 2025 030,12
J. Podatek dochodowy 0,00 -3354,00 3 354,00
K. Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku

(zwiekszenia straty) 0,00 0,00 0,00
L. Zysk (strata) netto (I-J-K) -3 735 546,66 -5757 222,78 2021 676,12




W roku 2024 Spoétka zanotowata ujemny wynik finansowy, na jego wygenerowanie
wptyw pozostate koszty operacyjne zwigzane z dokonanym odpisem aktualizujgcym
warto$¢ posiadanych udziatéw w KOOLTHINGS.

Wykazane przychody netto ze sprzedazy pochodza z ustug outsourcingowych
wykonywanych dla firm trzecich, spétki zaleznej Kool Things oraz sprzedazy gier.
Dziatalnos$¢ finansowa miafa ista wptywu na wynik finansowy Spdtki poza wptywem

dokonanych odpiséw aktualizujacych wartosc finansowych aktywow.

Skrécony rachunek przeptywéw pienigeznych

01.01 - 01.01 - ;
31.12.2025 31.12.2024 Zmiana
A. Przeptywy $rodkéw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej | -1 464 734,35 -1 982 605,25| 517 870,90
B. Przeptywy $rodkdw pienieznych z dziatalnosci
inwestycyjnej 0,00 0,00 0,00
C. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowej 1453 000,00 1989 369,63 | -536 369,63
D. Przeptywy pieniezne netto razem (A.IlI=B.II1=C.1II) -11 734,35 6764,38| -18498,73

Przeptywy pieniezne z dziatalnosci inwestycyjnej wykazujg wartos¢ ujemna. Natomiast

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

Akcje wiasne

Spétka nie posiada akcji wtasnych.

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

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

Sytuacja gospodarcza w Polsce oraz w krajach, w ktérych Spétka prowadzi dziatalnosé
ma znaczacy wptyw na wyniki finansowe osiggane przez Spoétke. Ewentualne
zmniejszenie tempa wzrostu produktéw krajowych brutto, naktadéw na konsumpcje
lub naktadéw inwestycyjnych oraz innych wskaznikéw o analogicznym charakterze
moze niekorzystnie wptynaé na sytuacje finansowa Spétki. W przypadku pogorszenia
sie koniunktury gospodarczej w Polsce oraz w tychze krajach ze wzgledu na czynniki
zarbwno wewnetrzne, jak 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

Biorac 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¢
ograniczenie dynamiki dziatan oraz pogorszenie sie kondycji finansowej Spotki, a tym

samym spadek wartosci aktywéw Spétki.



Ryzyko niekorzystnych zmian przepiséw podatkowych

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

rezultacie wptynac na pogorszenie wynikéw finansowych Spétki.

Ryzyko zmian przepiséw miedzynarodowych

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

stanu prawnego jak rowniez tendencji rozwojowych europejskich regulacji prawnych.

Ryzyko zwigzane z koniunktura na rynku gier

Chociaz globalny rynek gier od wielu lat notuje coroczny wzrost, popyt na
poszczegdlne produkty uzalezniony jest od szeregu czynnikdw wewnetrznych -
zwigzanych z branzg mediéw oraz 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 mieé¢ negatywny wplyw na perspektywy

rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowa Spdtki.

Ryzyko wystapienia nieprzewidywalnych zdarzen

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

dziatalnos$¢ Spotki.

Ryzyko zwigzane z procesami konsolidacyjnymi podmiotéw konkurencyjnych

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

ma istotne znaczenie dla sukcesu gry.

Ryzyko wystapienia nieprzewidzianych trendéw

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



koniecznos$¢ ciggtego monitorowania przez Spétki pojawiajgcych sie tendencji na
rynku i szybkiego dostosowywania sie do wprowadzanych rozwigzan. Istnieje zatem
ryzyko niedostosowania sie Spétki do zmieniajacych sie warunkéw technologicznych,

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

Ryzyko zmiennosci prawa, w tym podatkowego, pracy i ubezpieczer 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 spotfecznych, prawa gospodarczego i cywilnego. Niestabilnos¢
przepisbw prawa i ich wyktadni moze utrudnia¢ prowadzenie dziatalnosci
gospodarczej.

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

panstwach, w tym w Stanach Zjednoczonych.

Ryzyko utraty kluczowych pracownikéw

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

utrudnia skuteczng rekrutacje utalentowanego personelu.

Ryzyko zwiagzane z utrata kluczowych cztonkow 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 opéznieniami w produkcji 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 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 przetozyé
sie na termin realizacji catego projektu, a nawet podjecie decyzji o rezygnacji z danego
projektu (roztozony w czasie cykl produkcyjny wymaga uwzglednienia wynikéw testéw
przeprowadzanych na réznych grupach odbiorcéw, dokonywania korekt zwigzanych

ze zmieniajaca sie koniunkturg na okreslone elementy tresci lub formy przekazu



dotyczgce réznych form rozrywki). W trakcie roku obrotowego Spétka ponosi naktady
na produkcje gier. Wprowadzenie do dystrybucji gier nastepuje wstepnie na krétko
przed, a w peti dopiero po ich ukonczeniu. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz jedna lub
kilka z rozwijanych aktualnie przez Spdtki gier nie przyniesie spodziewanych
przychoddw, przyniesie je ze znacznym opdznieniem w stosunku do planu zatozonego
przez Spotke lub tez nie zostanie skierowana do dystrybucji czy w ogdle ukonczona.

Powyzsze ryzyko moze znalez¢ odzwierciedlenie w wyniku finansowym Spotki.

Ryzyko nieosiagniecia 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
Spdtki 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 Spoétki.

Ryzyko zwigzane z mozliwoscia spadku przychodéw netto ze sprzedazy produktéow
lub ustug Spdtki oraz jego Grupy kapitatowej

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

Ryzyko zwigzane z pozyskiwaniem srodkow 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
Spdtki, niewykorzystanie pojawigjacych sie okazji inwestycyjnych, zahamowanie
procesu wdrazania nowej strategii rozwoju, co w konsekwencji moze negatywnie
przetozy¢ sie na osiggane wyniki finansowe. Spoétka 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
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 zwiazane z realizacja projektow 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 finansowej

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
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 produktow” w przychodach ze
sprzedazy Emitenta

Emitent wskazuje, iz pozycja ,zmiana stanu produktéw” wystepuje w ramach rachunku
zyskéw i strat sporzgdzanym w wariancie poréwnawczym. Zmiana stanu produktow
wystepuje jako pozycja przychoddw, w rzeczywistosci jednak stuzy ona korekcie
kosztow. Jest to roznica pomiedzy stanem koncowym a stanem poczatkowym pozycji:
produkcja w toku, produkty gotowe, a takze rozliczen migedzyokresowych czynnych i
biernych oraz rezerw. Nalezy jednak mieé na uwadze, iz rozliczenia kosztéw czynnych
i biernych, jak rowniez rezerw musza dotyczy¢ dziatalnosci operacyjnej. Koniecznosé
ustalenia zmiany stanu produktéw Scisle powigzana jest z zasadg wspdtmiernosci,
wobec ktoérej, zgodnie z art. 39 oraz art. 41 ustawy o rachunkowosci, w ksiegach
rachunkowych jednostki nalezy ujgé wszystkie osiggnigte 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.

Zwiekszenie wartosci pozycji zmiany stanu produktéw (warto$¢ 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 wartoséci niematerialne i
prawne (zakonczenie produkcji gry lub programu do dziatarn 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 ktdrej Spodtka
osiggnie przychody netto ze sprzedazy (ogdétem), mimo braku faktycznie uzyskanych
przychoddw netto ze sprzedazy produktéw/ ustug, gdyz na wartos¢ przychoddw netto
ze sprzedazy (ogdtem) bedzie sktadata sie jedynie pozycja , zmiana stanu produktow”.
Jednoczesdnie Emitent wyjasnia, iz powyzsze okolicznosci sa zwigzane ze specyfika
dziatalnosci prowadzonej przez Emitenta, w ktérej przychody ze sprzedazy produktow/
ustug rosna wraz z wprowadzaniem kolejnych gier do obrotu (istotny poziom dodatniej
zmiany stanu produktéw w przychodach ze sprzedazy i zrbwnanych 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 wartos¢ 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
niematerialne i prawne j i amortyzowana bedzie przez okres ekonomicznej

uzytecznosci gry, ale nie dluzej 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 zwiagzane ze struktura przychodow 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 krotkim 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

Spétki.

Ryzyko zwiagzane z niepewnoscia kontynuacji dziatalnosci

Emitent w 2024 i 2025 wykazat straty w rocznym sprawozdaniu finansowym. Za rok
2025 dokonano odpiséw aktualizujgcych warto$¢ udziatéw na znaczng kwote
(4 348 954,43 zl). Ponadto Spdtka posiada nieuregulowane, zaciggnigte od
najwazniejszych udziatowcéw pozyczki (pozyczkodawcami sg Marcin Marzecki, Michat
Marzecki oraz podmioty powigzane z Aleksandrg Burzynska, na fgczna kwote
733 707,94 zi). Sprawozdanie finansowe sporzadzono przy zatozeniu kontynuacji
dziafalnosci jednakze z uwagi na fakt, iz spotka posiada wysokie niewymagalne
zobowigzania jej dalsze istnienie uzaleznione bedzie od pozyskania nowych zrédet
finansowania oraz przychodéw z premier zaplanowanych na 2026 rok.

Na dzien publikacji niniejszego raportu w trakcie negocjacji jest umowa z ZUS o
roztozeniu zalegtosci na raty (435 309,62 zf). Na dzien publikacji raportu negocjowane
jest z Narodowym Centrum Badania i Rozwoju umorzenie nadptaconej zaliczki z tytutu

grantu POIR.01.01.01-00-0646.21-00 (Testy Al — 904 000 zt). Zaréwno ZUS jak i NCBiR



na dzien publikacji raportu nie zadajg catkowitej, jednorazowej sptaty wymaganych
kwot w okreslonych terminach.

Zarzad dokonat istotnych zmian majacych na celu polepszy¢ kondycje finansowa firmy.
Na dzien publikacji raportu koszty funkcjonowania zespotu developerskiego zostaty
zmniejszone do ok 40 tys. zt miesiecznie. Pozostate koszty spotki w kwocie ok 20 tys.
zt s pokrywane z pozyskiwanych inwestycji. Spétka wdrozyta réwniez nowa strategie
produkgji gier. Jej celem jest zamykanie produkgji gier w maksymalnie 5 miesiecy, a
wydawanie ich w cyklu maksymalnie 10 miesiecy. Efektem wdrazania tej strategii sa 3
planowane premiery nowych, autorskich gier w 2026 roku. Spoétka planuje wydawac
poczawszy od 2025 roku 3-4 nowe, autorskie gry co roku, przez najblizsze 5 lat.

Spétka planuje pozyskaé¢ w 2026 minimum 1 mln zt inwestycji w drodze emisji akgji.



PRACE BADAWCZO-ROZWOJOWE

Spétka nie prowadzita w 2025 roku prac badawczo-rozwojowych.



POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY

Spétka nie posiadata oddziatow w 2025 roku.



PERSPEKTYWY ROZWOJU

Misjg Kool2Play S.A. jest tworzenie wtasnych, jakosciowych gier niezaleznych. Od
grudnia 2023 roku Emitent realizuje wdrazanie nowej strategii na lata 2024-2027.
Pierwszym krokiem byto wydanie w 2025 roku 3 nowych, wtasnych tytutéw, ktére
zakonczyto sie powodzeniem. Spdtka osiggneta najwyzsze przychody ze sprzedazy gier
w swojej historii. Jest to potwierdzenie stusznosci obranej drogi, celem emitenta
bedzie teraz skalowanie ilosci premier lub wolumendw sprzedazy.

W 2025 roku odbyly sie premiery nastepujgcych gier wiasnych:

Uragun

Premiera pierwszej, wiekszej produkcji wtasnej, czyli gry Uragun, na Nintendo Switch

odbyta sie 7 marca 2025. Wydawca jest Drageus Games S.A.



Alchemist Shop Simulator

Jest to innowacyjna gra faczaca elementy zarzadzania i strategii, gdzie gracz wciela sie
w role alchemika prowadzacego wiasny sklep w 3D. Jego zadaniem jest tworzenie i
sprzedaz unikalnych mikstur oraz artefaktéw, rozwijanie sklepu i negocjowanie z

klientami.

Premiera pefnej wersji na PC odbyta sie 11 marca 2025 roku. Gra posiada karte Steam

pod adresem:

https://store.steampowered.com/app/3043310/Alchemist Shop Simulator/

Pirate Cove Simulator

Pirate Cove Simulator to drugi po Alchemist Shop Simulator tytut z serii gier w gatunku
“retail management sim”. Powstat w oparciu o szkielet rozgrywki Alchemist Shop
Simulator, przenosi akcje gry na tropikalng wyspe gdzie gracz zarzadza piracka

przystania, oraz wprowadza szereg nowych mechanik — miedzy innymi towienie ryb.


https://store.steampowered.com/app/3043310/Alchemist_Shop_Simulator/

Gra miata premiere 21 lipca 2025 roku, karta Steam znajduje sie pod adresem:

https://store.steampowered.com/app/3290660/Pirate Cove Simulator/

Ripperdoc Simulator

Nowa produkcja od Kool2Play, osadzona w cyberpunkowym s$wiecie, w ktérej gracz
wciela sie w wiasciciela nielegalnej kliniki specjalizujacej sie w sprzedazy i wszczepianiu
implantéw. Rozgrywka ftaczy elementy symulacji sklepu z dynamicznymi,
zrecznosciowymi minigrami chirurgicznymi, w ktérych kluczowe sg precyzja i czas
reakgcji. Gracz rozwija swéj biznes, rozbudowuje wyposazenie kliniki, zdobywa nowe
wszczepy, system progresji pozwala inwestowaé w umiejetnosci wptywajgce realnie na

rozgrywke.


https://store.steampowered.com/app/3290660/Pirate_Cove_Simulator/

Gra miata premiere 21 lipca 2025 roku, karta Steam znajduje sie pod adresem:

https://store.steampowered.com/app/3937940/Ripperdoc_Simulator/

Friendship Dungeon: Party Puzzler

Gra znana wczedniej pod tytutem: Project X: Friendship. To zrecznos$ciowa famigtéwka
tzw. action puzzle, nastawiona na kooperacje (multiplayer co-op), w ktérej gracze

tacza sity, by przetrwaé w labiryncie, ktéry moga kontrolowad.


https://store.steampowered.com/app/3937940/Ripperdoc_Simulator/

Na dzien publikacji raportu data wydania gry zostata ustalona na Il kwartat 2026
roku. Strona Steam gry znajduje sie pod adresem:

https://store.steampowered.com/app/2216420/Friendship Dungeon Party Puzzler/

Wydanie gry Miscrits: World of Creatures

W dniu 24 pazdziernika 2025 r. Spétka podpisata z Lightning Ball Studios Ltd umowe
o charakterze wyfgcznej dystrybucji gry Miscrits: World of Creatures na platformie
Google Play na rynkach catego $wiata.

Wynagrodzenie Emitenta przewidziane Umowa stanowi¢ bedzie ustalony procent od
zyskéw pochodzacych ze sprzedazy gry w modelu ,in-game payments”.

Miscrits: World of Creatures to uznana i kultowa marka z milionami fanéw na catym
Swiecie, ktéra powrdcita w 2025 roku w odswiezonej przez Lighting Ball Studios
odstonie.

Umowa zawarta miedzy Kool2Play S.A a Lightning Ball Studios Ltd stanowi
rozszerzenie wspodtpracy realizowanej przez podmiot zalezny — Kool Things Sp. z o.o.

— w zakresie promocji gry Miscrits: World of Creatures na rynkach globalnych.

Jednoczesnie Emitent podkresla, iz jego cele strategiczne pozostajg bez zmian i nadal
skoncentrowane sg na produkcji i wydawaniu wtasnych gier na platformy PC oraz

konsole.

Plany wydawnicze na 2026

W Il kwartale rozpoczeto realizacje planéw wydawniczych Spétki na rok 2026, zgodnie
z przyjeta strategig rozwoju w obszarze produkgji i wydawania gier wiasnych.

W ramach planu na rok 2026 Emitent zaktada wydanie od trzech do czterech nowych
tytutéw. Pierwszg grg wilasng wydana w 2026 bedzie Friendship Dungeon. Druga
projekt na dzien publikacji raportu ukoriczony w ok 80%, gra o roboczej nazwie Projekt
Dungeon Cleaner. Tytut rozwijany jest wewnetrznie przez zespdt deweloperski Spotki,

a jego szczegdtowa koncepcja oraz zakres zostang przedstawione juz wkrétce.


https://store.steampowered.com/app/2216420/Friendship_Dungeon_Party_Puzzler/

W odniesieniu do pozostatych planowanych projektéw, Spdtka rozwaza opracowanie
spin-offéw, sequeli lub innych wariantéw gier z istniejgcego portfolio, w szczegdlnosci
tytutéw Uragun, Clock Simulator oraz Alchemist Shop Simulator, ktére nalezg do
najbardziej przychodowych produkcji Emitenta. taczna sprzedaz wymienionych
tytutéw w serwisie Steam wynosi na dzien publikacji raportu blisko 75 000 sztuk.

Realizacja ~ powyzszych  planéw  stanowi  kontynuacje  strategii  Spotki
zaktadajacej dywersyfikacje portfolio produktowego oraz systematyczne zwigkszanie

przychoddw z gier wiasnych w modelu self-publishingu.
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