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Dane Spotki

Firma Klabater Spétka Akcyjna

Siedziba Warszawa

Adres siedziby ul. Zurawia 6/12 lok. 525, Warszawa 00-503
NIP 113-295-74-45

REGON 368935731

Kraj rejestracji Polska

Sad rejestrowy Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy, XIIl Wydziat Gospodarczy

Krajowego Rejestru Sagdowego
KRS 0000708072
Oddziaty (zaktady) spotka nie posiada oddziatow (zaktadow)

Spotka zostata zawigzana na podstawie Aktu Notarialnego z dnia 23 listopada 2017 roku o
numerze Rep. A 10293/2017. W dniu 7 grudnia 2017 r. Spotka zostata wpisana do rejestru
przedsiebiorcow Krajowego Rejestru Sagdowego pod numerem KRS 0000708072.

Struktura Akcjonariatu

Informacje o strukturze akcjonariatu Spotka sporzadza w oparciu o informacje jakie s3
przekazywane Spotce na podstawie ustawy o ofercie i rozporzadzenia MAR. Na dzien 31
grudnia 2021 struktura akcjonariatu prezentowata sie nastepujaco:

AKCJONARIUSZ L.AKC)I % AKC)I L.GLOSOW % GLOSOW
Robert Wesotowski 2705 811 34,38% 2705 811 34,38%
Michat Gembicki 2 671691 33,95% 2 671697 33,95%
Pozostali 2 492 498 31,67% 2 492 498 31,67%
Razem 7 870 000 100,00% 7 870 000 100,00%

Kapitat zaktadowy Spotki wynosi 787.000,00 PLN (siedemset osiemdziesiat siedem tysiecy
ztotych) i dzieli sig na 7.870.000 (szeS¢ milionow osiemset siedemdziesiat tysiecy) akcji serii
A, B, C oraz E. Akcje te nie s uprzywilejowane ani nie s3 przedmiotem zabezpieczen.
Zbywalnosc Akcji nie jest ograniczona, z zastrzezeniem zawartych przez Cztonkow Zarzadu
umow lock-up, a z akcjami i prawami do akcji nie s3 zwigzane zadne Swiadczenia

dodatkowe.

Akcje serii A zostaty utworzone podczas zawiazania Spotki aktem z dnia 23 listopada 2017
r. Repertorium A 10293/2017.

Akcje serii B powstaty na mocy uchwaty nr 2 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki
z dnia 3 lipca 2018 r. Repertorium A 5567/2018 w zwigzku z planem podziatu CDP sp. z 0.0. z
siedzibg w Warszawie poprzez przeniesienie czesci majatku stanowigcego zorganizowang
czeScC przedsiebiorstwa CDP Sp. z 0.0. na Spotke.
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Akcje serii C powstaty na mocy uchwaty nr 2 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki
z dnia 16 pazdziernika 2018 r. repertorium A 10197/2018.

W dniu 12 marca 2019 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki na mocy uchwaty nr 19
wyrazito zgode na zamiane akcji imiennych na okaziciela. Na mocy uchwaty nr 1 Zarzadu
Spotki z dnia 10 kwietnia 2019 r. w sprawie zamiany akcji imiennych Spotki na akcje na
okaziciela, podjeto decyzje o konwersji akcji serii A, B oraz C z akcji imiennych na akcje na
okaziciela.

W dniu 4 pazdziernika 2019 r. Krajowy Depozyt Papierow WartoSciowych S.A. na mocy
Uchwaty Zarzadu KDPW S.A. z dnia 31 maja 2019 roku zarejestrowat w depozycie 6.870.000
akcji Klabater S.A.

Akcje serii E powstaty na mocy uchwaty nr 1 Zarzadu Spotki z dnia 23 sierpnia 2021 r.
repertorium A 9172/2021.

W dniu 31 stycznia 2022 r. Krajowy Depozyt Papierow Wartosciowych S.A. na mocy Uchwaty
Zarzadu KDPW S.A. z dnia 5 listopada 2021 roku zarejestrowat w depozycie 1.000.000 akcji
Klabater S.A.

Spotka nigdy nie nabywata i nie posiada akcji wtasnych.

Zarzad

Cztonkowie Zarzadu Spotki sa powotywani przez Rade Nadzorcza, ktora okresla liczbe
cztonkow na dang kadencje. Cztonek Zarzadu moze zosta¢ odwotany wytacznie z waznych
powodow, o ktorych mowa w art. 370 Kodeksu spotek handlowych. W sktad Zarzadu Spotki
na dzien 31 grudnia 2021 roku wchodzili:

Robert Wesotowski zostat powotany do Zarzadu Spotki na podstawie uchwaty nr 1 Rady
Nadzorczej Spotki z dnia 29 pazdziernika 2018 r. Czteroletnia kadencja Roberta
Wesotowskiego uptywa w dniu 23 listopada 2021 roku.

Michat Gembicki zostat powotany do Zarzadu Spotki na podstawie Aktu Zawigzania Spotki
Akcyjnej nr Repertorium A10293/2017 z dnia 23 listopada 2017 r. Czteroletnia kadencja
Michata Gembickiego uptywa w dniu 23 listopada 2021 roku.

Mandaty cztonkow Zarzadu wygasaja z dniem odbycia Walnego Zgromadzenia
zatwierdzajacego sprawozdanie finansowe za ostatni petny rok obrotowy petnienia funkcji

cztonkow Zarzadu, tj. w dniu zatwierdzenia sprawozdania finansowego za 2021 r.

W roku 2021 i do dnia sporzadzenia niniejszego sprawozdania nie nastgpity zmiany w
sktadzie Zarzadu Klabater S.A.

Rada Nadzorcza

Cztonkow Rady Nadzorczej powotuje i odwotuje Walne Zgromadzenie wigekszoscig 55%
kapitatu zaktadowego Spotki, jednoczesnie okreslajac liczbe cztonkow Rady Nadzorczej na
dana kadencje.
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Zgodnie z § 8 ust. 2 Statutu Spotki, Rada Nadzorcza sktada sie z 5 (pieciorga) cztonkow.
Cztonkow Rady Nadzorczej powotuje sie na okres wspdlnej kadencji wynoszacej 4 (cztery)
lata.

Sktad Rady Nadzorczej w ciagu 2021 roku ulegt zmianie i w dniu 18 czerwca 2021 r. Zwyczajne
Walne Zgromadzenie Emitenta odwotato ze sktadu Rady Nadzorczej Emitenta Pana
Krzysztofa Jozefa Kowalskiego. JednoczeSnie w dniu 18 czerwca 2021 r. Zwyczajne Walne
Zgromadzenie Emitenta powotato w sktad Rady Nadzorczej Pana Marcina Wardaszko. Na
dzien 31 grudnia 2021 roku oraz do dnia sporzadzenia niniejszego sprawozdania w jej sktad

wchodzili:
Przewodniczaca Rady Nadzorczej Aneta Siedlecka
Cztonek Rady Nadzorczej Pawet Wesotowski
Cztonek Rady Nadzorczej Marcin Wardaszko
Cztonek Rady Nadzorczej Piotr Milewski

Cztonek Rady Nadzorczej Marek Trojanowicz
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Opis dziatalnosci gospodarczej

Spotka jest producentem i wydawca gier wideo na komputery osobiste i konsole. Prowadzi
dziatalnos¢ w trzech segmentach operacyjnych: wydawniczym, produkcyjnym oraz
portingowym. Gtownym celem dziatalnosci Spotki jest produkowanie odnoszacych sukcesy
komercyjne gier wideo i wydawanie gier od zewnetrznych studiow developerskich. Spotka
specjalizuje sie w produkcji oryginalnych gier z gatunku symulacji ekonomicznych
(tycoons), w wydawaniu bogatych narracyjne gier niezaleznych oraz tworzeniu adaptacji
odnoszacych sukcesy komercyjne gier na platformy konsolowe.

Segment wydawniczy funkcjonuje w oparciu o zawierane umowy licencyjne, na podstawie
ktorych spotka angazuje sie marketingowo i operacyjnie w proces wydania gry stworzonej
przez zewnetrzne studio developerskie, w zamian partycypujac w przychodach ze
sprzedazy.

Segment produkcyjny Spotka prowadzi pod marka wtasnego studia developerskiego.
DziatalnoSc¢ ta zostata zapoczatkowana w 2018, a pierwszym projektem zrealizowanym jest
graw gatunku narrative tycoon - symulator fantasy tawerny Crossroads Inn. Obecnie spotka
rozwija kolejne produkcje wtasne m.in.: The Amazing American Circus, Moonshine Inc.,

Crossroads Inn 2, Heliborn 2 i Animal Planet.

Segment portingowy to dziatalnoS¢ zwigzana z adaptacja gier wyprodukowanych i
wydanych na komputery osobiste do wymogow platform konsolowych. Dedykowany zespot
sktadajacy sie z wyspecjalizowanych programistow oraz testerow pracujacy w tym obszarze
Swiadczy ustugi klientom zewnetrznym. Zespot portingowy wspiera rowniez wewnetrzne
studio spotki w opracowaniu adaptacji konsolowych gier wtasnych. Spotka taczy model
ustugowy portingu i wydawniczy, w zamian za wyprodukowanie adaptacji gier na platformy
konsolowe partycypuje w przychodach pochodzacych z ich sprzedazy.

Wskazane linie biznesowe stanowig razem stabilny i zdywersyfikowany model biznesowy.

Dziatalnosc wydawnicza

DziatalnoS¢ wydawnicza w obszarze gier wideo na komputery klasy PC oraz na konsole
PlayStation, Xbox, oraz Nintendo polega na selekcji, ewaluacji oraz pozyskaniu na drodze
licencyjnej gier od zewnetrznych studiow deweloperskich, a nastgpnie wprowadzaniu ich
do sprzedazy na rynku globalnym z wykorzystaniem platform cyfrowej dystrybucji i w
niektorych przypadkach poprzez siec dystrybutorow i sklepow niezaleznych w modelu
fizycznym. Gry komputerowe sa wydawane w formie cyfrowej za posrednictwem
dedykowanych platform, w szczegolnosci takich jak: STEAM, GOG, GMG czy Humble Store,
natomiast gry konsolowe poprzez platformy nalezace do producentow sprzetowych takie
jak: Sony PlayStation Network, Microsoft Xbox One Live oraz Nintendo Switch eShop.

Podstawowa forma okreslajaca wspotprace miedzy Spotka, a studiami deweloperskimi
tworzacymi gry wideo s3 umowy licencyjne na podstawie ktorych Spotka pozyskuje prawa
(licencje) do wydania gier zobowigzujac si¢ jednoczesnie do realizacji okreSlonych umowa

ustug wydawniczych. Spotka zobowigzana jest do uiszczenia na rzecz licencjodawcow



str. 05

Opis dziatalnosci gospodarczej

okreSlonych umowami optat licencyjnych (tantiem) stanowigcych najczesciej okreslony
procent wartosci przychodow netto uzyskiwanych przez Spotke z tytutu prowadzonej
dystrybucji gier wideo.

Klabater wspotpracuje z tworcami z catego Swiata i oferuje petny pakiet ustug dla
deweloperow gier, od marketingu i PR, poprzez cyfrowa dystrybucje, porting, doradztwo i
lokalizacje az po ustugi pozyskania finansowania w drodze crowdfundingu.

orbit.

industries

Klabater koncentruje sie na pozyskiwaniu gier gatunkowych, o znacznym potencjale
komercyjnym pozwalajacych na ich wydanie na wielu platformach. Najwiekszy potencjat
Spotka dostrzega w wydawaniu tytutow Premium na platformy PC i konsolowe oraz gier,
ktore maja potencjat do dalszego rozwoju poprzez produkcje i sprzedaz tresci dodatkowych
(DLC) jak rowniez gier, ktore dobrze wspotgraja z produktami juz znajdujacymi sie w

portfolio Spotki.

W ramach portfolio wydawniczego wyrdznia sie tzw. front catalog (premiery) oraz back
catalog. Front catalog to oferowane przez wydawce nowe tytuty gier . Back catalog sktada
sie natomiast ze starszych gier, ktore przechodza do niego okoto roku po premierze.
Docelowo, Spotka zaktada budowe portfolio wydawniczego umozliwiajgcego wprowadzanie
do sprzedazy w ramach front catalogu od trzech do czterech gier klasy A/A+ w cyklu
rocznym, a z tytutow juz wydanych tworzy¢ tak zwany back catalog zapewniajacy
dtugoterminowa sprzedaz. Spotka chce, aby potowa przychodow osigganych w ciagu roku
pochodzita z tytutow premierowych, a druga potowa z aktywnej sprzedazy gier

pozostajacych w back catalogu. Swoje gry spotka kieruje do odbiorcow zlokalizowanych na
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rynku Ameryki Potnocnej oraz kluczowych rynkow europejskich ze szczegolng koncentracja

na rynkach francuskim i niemieckim.

Dziatalnosc produkcyjna

DziatalnoSc produkcyjna jest kluczowym segmentem dziatalnosSci biznesowej Spotki. W
ramach prowadzonego studia deweloperskiego, Spotka rozwija kompetencje produkcyjne
oraz technologie i inwestuje Srodki w produkcje gier opartych o autorskie pomysty oraz
pozyskane prawa (licencje, IP) do uznanych marek, ktore zgromadzity wokot siebie fanow

na catym Swiecie.

Spotka zajmuje sie produkcja gier z gatunkow tycoon. Gry ekonomiczne (tycoons) zaliczaja
sie do najbardziej popularnego gatunku na Swiecie, a gry ekonomiczne pozwalaja na
dotarcie do nisko nasyconej czesci tego lukratywnego rynku. Produkcja gier opartych o
wtasne pomysty i zrealizowanych wewnetrznym zespotem developerskim, pozwala uzyskac
wyzsze marze niz w dziatalnoSci wydawniczej i pozytywnie wptywa na wartoS¢ spotki
budujac jej know-how oraz majatek pod postacia wartosci intelektualnych.
Miedzynarodowy zespodt studia, w sktad ktorego wchodza zardowno weterani wczeSniej
zwiazani z duzymi studiami takimi jak: CD Projekt, City Interactive, Frogware, czy Techland,
jak i mtodzi ambitni deweloperzy kieruje sie szeregiem wartosci, wsrod ktorych szczegolnie
istotne sa: unikatowoSc realizowanego pomystu, oryginalna szata graficzna, istotnosc
poruszanych przez gre kwestii oraz bogactwo i szczegotowosc zastosowanych mechanik.
Studio w perspektywie najblizszych lat chce zajac czotowa pozycje w segmencie gier
ekonomicznych oraz tworzy¢ produkcje, ktora odniosa sukces komercyjny i artystyczny.

Pierwszym samodzielnie wyprodukowanym i wydanym przez Spotke tytutem jest gra

Crossroads Inn, produkcja, ktora w unikatowy sposob potaczyta cechy gatunkow tycoon, rpg
i narrative. Tytut miat swojg premiere w pazdzierniku 2019 r. i jest dostepny na komputerach
osobistych oraz konsoli Xbox. Rok po premierze, w pazdzierniku 2020 r. Emitent wydat

edycje rocznicowa gry pod nazwa Crossroads Inn Anniversary Edition, a w maju 2021 roku
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zostata wydana adaptacja na konsole Xbox. Obecnie trwaja prace nad opracowaniem
adaptacji gry na platforme Nintendo Switch, a studio rozpoczeto rowniez produkcje
kontynuacji gry pod tytutem Crossroads Inn 2.

Prowadzone sg rowniez prace nad gra - ,,The Moonshine Inc.”, ktorej premiera zaplanowana
jest na trzeci kwartat 2022. W trakcie Steam Next Fest: February 2022 Edition demo gry
zostato udostepnione graczom na catym Swiecie, a Spotka rozpoczeta w ten sposob okres
kampanii przedpremierowe;j.
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Na poczatku 2020 r. Emitent zawart umowe nabycia marki i praw do gry Heliborne. Gra pod
tytutem Heliborne Enhanced Edition zostata wydana na PC w sierpniu 2020 r. Heliborne to
symulator, w ktorym gracz ma mozliwosSc zasiasc za sterami helikopterow wojskowych, od
klasycznych maszyn z lat 50. po nowoczesne Smigtowce XXI wieku i brac udziat w fikcyjnych
konfliktach zbrojnych inspirowanych tymi znanymi z kart historii. W roku 2021 gra zostata
wprowadzona do sprzedazy na platforme PlyaStation oraz Xbox X. W kolejnych latach
Spotka planuje produkcje nastepnej czesci gry pod roboczym tytutem Heliborn 2.

{ ~\ ” ,’ .
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Porting

CzeScig modelu biznesowego Spotki sa rowniez ustugi portingowe. W tym celu rozbudowany
dziat zajmujacy sie przenoszeniem gier z platform PC na platformy konsolowe. W pierwszej
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kolejnosci zespot portingowy koncentruje sie na Swiadczeniu ustug wewnatrz organizacji,
przy grach pozyskanych do wydawnictwa oraz przy produkcjach wtasnych. Spotka Swiadczy
rowniez ustugi portingowe firmom zewnetrznym w modelu wydawniczym, posiada sprzet

umozliwiajacy portowanie - devkity i testkity firm Sony, Microsoft, Nintendo oraz Steam, w

tym do najnowszych platform PlayStation 5, Xbox XS oraz Steam Deck.

/i

|
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Podsumowujac, Spo{ka funkcjonuje w zdywersyfikowanym modelu biznesowy oparty o trzy
wspierajace sie filary: wydawnictwo, produkcje i porting. Model wydawniczy gwarantuje
Spotce ciagtoSC przychodow i pozwala na utrzymanie ich poziomu zarowno poprzez
wydawanie premier, jak i rozwijanie wtasnego back-catalogu. JednoczeSnie w modelu tym
Spotka nie ponosi ryzyka finansowania produkcji gier, a jej naktady finansowe w postaci
zaliczek podlegaja szybkiemu zwrotowi w pierwszej kolejnosci po wydaniu gry. Model
produkcyjny pozwala Spotce na budowe wtasnego portfolio gier i uzyskiwaniu na ich
sprzedazy wysokomarzowych przychodow oraz zwiekszajg wartosc spotki. Natomiast model
portingowy jako ustuga stanowi komplementarne zrodto wysokomarzowych przychodow,
poszerza katalog gier obstugiwanych przez spotke i buduje przewage konkurencja nad

innymi wydawcami na rynku.
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9 lutego 2021 roku
Zawarcie umowy wydawniczej z amerykanskim deweloperem - Big Heart, LLC. na
wydanie oraz przygotowanie adaptacji na platformy konsolowe gry Castle on The Coast.
9 lutego 2021 roku

Rozpoczecie kampanii crowdfundingowej na platformie Kickstarter dla gry The Amazing
American Circus

19 lutego 2021 roku
Wydanie gry Effie na platformach Xbox One i Xbox Series X|S
22 marca 2021 roku

Zawarcie aneksu do umowy wydawniczej dotyczacej gry From Shadows na wydanie i
wykonanie adaptacji gry na platformy konsolowe.

24 marca 2021 roku

Wydanie gry From Shadows na platformie Nintendo Switch

16 kwietnia 2021 roku

Wydanie gry From Shadows na platformie Xbox One i Xbox Series X|S
22 kwietnia 2021 roku

Wydanie gry Effie na platformie Nintendo Switch

27 kwietnia 2021 roku

Zawarcie umowy wydawniczej ze spotka Studio V5 Corp. D.0.0. na wydanie oraz
przygotowanie adaptacji na platformy konsolowe gry May's Mysteries: the Secret of
Dragonville.

12 maja 2021 roku

Zawarcie umowy wydawniczej ze spétka Devolver Digital inc. na wydanie oraz
przygotowanie adaptacji na platformy konsolowe gry Weedcraft Inc.

19 maja 2021 roku

Wydanie gry Crossroadss Inn na platformie Xbox One i Xbox Series X|S

26 maja 2021 roku

Wydanie gry From Shadows na platformie Sony Playstation

16 czerwca 2021 roku

Wydanie gry Heliborn na platformie Xbox One i Xbox Series X|S

23 czerwca 2021 roku

Zawarcie aneksu do umowy licencyjnej z Discovery Licensing, Inc. wytaczajacego spod
zakresu licencji prawa do marki the "Moonshiners" oraz marki "Investigation Discovery
oraz skracajacego czas obowigzywania Umowy do 31 grudnia 2023 r.

30 lipca 2021 roku

Zawarcie umowy wydawniczej ze sp6tka LAB132 GmbH na wydanie gry Orbit.Industries
na platforme PC oraz platformy konsolowe Xbox, Playstation i Nintendo Switch.

5 sierpnia 2021 roku

Wydanie gier Strategic Mind: Blitzkrieg oraz Strategic Mind: The Pacific na platformie
Sony Playstation

16 sierpnia 2021 roku

Zawarcie umowy wydawniczej ze spo6tka Warszawska Szkota Filmowa Projekt sp. z 0.0. na
wykonanie adaptacji gry Best Month Ever i wydanie jej na PC oraz platformy konsolowe:
Xbox, Nintendo Switch oraz Sony PlayStation.
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23 sierpnia 2021 roku

Zawarcie umowy wydawniczej ze spoétka Positech Computing Ltd. na wydanie i
przygotowanie adaptacji gry Production Line: Car factory simulation na platformy
konsolowe: PlayStation, Xbox i Nintendo Switch.

26 sierpnia 2021 roku
Wydanie gry May’s Mysteries: The Secret of Dragonville na konsole Nintendo Switch
16 wrzesnia 2021 roku

Wydanie gry The Amazing American Circus jednoczesnie na wszystkich platformach
sprzetowych oraz we wszystkich gtéwnych cyfrowych kanatach sprzedazowych.

23 wrzesnia 2021 roku

Wydanie gry May's Mysteries: The Secret of Dragonville na konsole PlayStation oraz
Xbox.

29 wrzesnia 2021 roku

Zawarcie umowy wydawniczej ze spoétka Foolish Mortals Games Inc. na wydanie i
przygotowanie adaptacji gry Kaiju Wars na platformy konsolowe: PlayStation, Xbox i
Nintendo Switch.

07 pazdziernika 2021 roku

The Amazing American Circus oraz nadchodzacy Najlepszy Miesigc Zycia, zostaty
zaprezentowane podczas gamingowych targéw EGX w Londynie

4 listopada 2021 roku

Wydanie gry Heliborn na platformie Playstation

2 grudnia 2021 roku

Wydanie gry Castle on the Coast na PC oraz Nintendo Switch
3 grudnia 2021 roku

Wydanie gry Castle on the Coast na platformie Xbox

15 grudnia 2021 roku

Wydanie gry Castle on the Coast na platformie Playstation
Istotne zdarzenia po 31 grudnia 2021 roku

Po dacie sporzadzenia niniejszego Sprawozdania nie wystapity istotne zdarzenia
wptywajace na dziatalnos¢ jednostki .
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Sytuacja finansowa Spotki

Rachunek zyskow i strat

wartosci w zt 01.01.2021-31.12.2021 01.01.2020-31.12.2020
Przychody ze sprzedazy 4 259 096,96 5164 435,68
Przychody ze sprzedazy produktow 4 259 096,96 5164 435,68
Koszty sprzedanych produktow 1812 010,47 2259 089,22
Koszty wytworzenia sprzedanych produktow 1812 010,47 2259 089,22
Zysk (strata) brutto na sprzedazy 2 447 086,49 2905 346,46
Pozostate przychody operacyjne 386 757,16 51 623,04
Koszty sprzedazy 1431 062,20 1375 478,91
Koszty ogélnego zarzgdu 1456 158,06 1137 039,26
Pozostate koszty operacyjne 265 172,82 5 344,10
Zysk (strata) na dziatalnosci operacyjnej (318 549,43) 303 340,87
Przychody finansowe 73 947,45 46 397,33
Koszty finansowe 39,81 13,54
Zysk (strata) przed opodatkowaniem (244 641,79) 349 724,66
Podatek dochodowy (39 671,00) (14 425,00)
Zysk (strata) netto (204 970,79) 364 149,66

W 2021 roku spotka odnotowata spadek przychodow netto, ktdrego przyczyna byt znaczacy
spadek obrotow w segmencie wydawniczym. Wzrosty przychodow ze sprzedazy na
dziatalnosci portingowej i deweloperskiej nie pozwolity na pokrycie powstatego deficytu.

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2019-2021
[mln PLN]

6,00
5,00
4,00
3,00
2,00

1,00

0,00

2019 2020 2021

development ®mporting ™ publishing

Spadki przychodow w segmencie wydawniczym spowodowane byty nizszym niz oczekiwany

potencjatem komercyjnym premier gier zrealizowanych w roku 2021. Wzrost przychodow w
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pozostatych dwoch segmentach dziatalnoSci operacyjnej nie pozwolit pokry¢ spadkow
przychodow segmentu wydawniczego.

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2019-2021

[mln PLN]

6,00
5,00
4,00
3,00
1,00 1.4 ' ' '
0,00
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gry konsolowe  ®mgry komputerowe

Kolejny rok z rzedu udato sig Spotce zwigekszac wptywy z tytutu sprzedazy na platformach
konsolowych, dzieki czemu roSnie dywersyfikacja przychodow Spotki. Wzrost w roku 2021
zostat osiagniety dzieki premiera gier Crossrods Inn na platforme Xbox oraz Heliborn na
platformach Playstation oraz Xbox. Przychéd realizowany na back katalogu Spotki, pomimo
jego starzenia sig, pozostawat znaczacym elementem struktury ogotu obrotow Klabatera -
58% wartosci przychodow w 2021 roku. Przychody zrealizowane na premierach gier w roku
2021 byty wyzsze o0 43% w porownaniu wartosci z roku poprzedniego.

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2019-2021

[mln PLN]
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Marza na sprzedazy, obliczona jako roznica przychodow ze sprzedazy i sumy kosztow
sprzedazy oraz kosztow wytworzenia sprzedanych produktow byta w 2021 roku nizsza o
28,9% w stosunku do roku 2020.
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Marza na sprzedazy Klabater S.A. 2021
[mln PLN]
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Spadek marzy ze sprzedazy spowodowat, ze Spotka w 2021 roku wykazata strate na

dziatalnoSci operacyjnej. Negatywny wptyw na wyniki Spotki w roku 2021 miat rowniez

wzrost kosztow ogolnego zarzadu spowodowany gtownie wzrostem wynagrodzen ujetych w

tej kategorii kosztow.

Koszty ogolnego zarzadu Klabater S.A. 2021

[mln PLN]
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2020 wynagrodzenia czynsz i koszty ustugi inne 2021
biurowe
Bilans
w zt 31.12.2021 31.12.2020

AKTYWA TRWALE 627 430,58 715 878,87
Rzeczowe aktywa trwate 91 630,75 112 686,24
Wartosci niematerialne 520 913,83 580 422,63
Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 14 886,00 22 770,00

AKTYWA OBROTOWE 10 301 492,24 6 841 487,00
Zapasy 3050 001,37 2771163,51
Naleznosci krotkoterminowe 875 688,00 893 099,74
Inwestycje krotkoterminowe 4179 143,23 2 536 265,53
Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 2196 659,64 640 958,22

AKTYWA RAZEM 10 928 922,82 7 557 365,87
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Suma aktywow na koniec roku 2021 wyniosta 10,95 mln zt i jej wartoS¢ w 37% stanowity
srodki pieniezne w kasie i na rachunkach. Znaczaca wartosc w strukturze aktywow stanowia
rowniez zapasy zwigzane z wydatkami na produkcje gier wtasnych Klabater S.A.

w zt 31.12.2021 31.12.2020
KAPITAL WEASNY 8 069 913,40 5696 356,84
Kapitat podstawowy 787 000,00 687 000,00
Kapitat zapasowy 7 661 756,83 4 645 207,18
Zysk (strata) z lat ubiegtych (173 872,64) 0,00
Zysk (strata) netto (204 970,79) 364 149,66
ZOBOWIAZANIA | REZERWY NA ZOBOWIAZANIA 2 859 009,42 1861009,03
Rezerwy na zobowigzania 223 869,28 383 832,48
Zobowigzania krétkoterminowe 717 040,86 674 245,08
Rozliczenia miedzyokresowe 1918 099,28 802 931,47
PASYWA RAZEM 10 928 922,82 7 557 365,87

Po stronie pasywow bilansu Spotki na dzien 31 grudnia 2021 r. najwieksza pozycja jest
kapitat wtasny stanowiacy 74% wartosci pasywow. Zobowiazania krotkoterminowe

stanowia 26% wartosSci pasywow Spotki.

Wartosci wskaznikow biezacej ptynnosci finansowej na koniec 2021 roku wyniosty

odpowiednio:

aktywa obrotowe

= 3,61

wskaznik ptynnosci biezacej = - — - — =
zobowiazania i rezerwy na zobowigzania

$rodki pieniezne

= 1,46

wskainik ptynnosci natychmiastowej = - — - — =
zobowiazania i rezerwy na zobowiazania

Wartosci wskaznikow biezacej ptynnosci finansowej na koniec 2020 roku wyniosty
odpowiednio:

aktywa obrotowe
3,68

wskaznik ptynnoSci biezacej = - — - — =
zobowiazania i rezerwy na zobowiazania

$rodki pieniezne

=1,36

wskaznik ptynnosci natychmiastowej = - — - — =
zobowiazania i rezerwy na zobowiazania

Zdolnosc firmy do regulowania biezacych zobowigzan nie jest zagrozona, a posiadane
ptynne Srodki finansowe zabezpieczaja realizacje planow produkcyjnych i wydawniczych

Spotki w kolejnych okresach.

WartosSci wskaznikow rentownosci jakie Spotka osiagneta w roku 2021 przedstawiaja sie

nastepujaco:

zysk netto zysk netto
ROA= ——=-1,87% ROE

= = —2,530
aktywa razem kapitat wtasny o
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Rachunek z przeptywow pienieznych

w zt 01.01.2021 01.01.2020
31.12.2021 31.12.2020
DZIALALNOSC OPERACYJNA
Zysk (Strata) netto (204 970,79) 364 149,66
Korekty razem: (880 184,31) (232 523,02)
Amortyzacja 96 602,55 38 256,70
Zyski (straty) z tytutu réznic Rursowych (1961,97) (16 537,61)
Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 0,00 (4 628,22)
Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej 0,00 0,00
Zmiana stanu rezerw (159 963,20) 283 931,62
Zmiana stanu zapasow (259 203,82) (1685 646,45)
Zmiana stanu naleznosci 17 411,74 578 392,39
Zmiana stanu zobowigzan krétkoterminowych 33 452,64 398 877,87
Zmiana stanu rozliczen miedzyokresowych (432 649,61) 174 830,68
Inne korekty (173 872,64) 0,00
A. Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej (1085 155,10) 131 626,64
DZIALALNOSC INWESTYCYJNA
Wptywy 0,00 4996,30
Wydatki 35 672,30 668 007,83
B. Przeptywy pienigzne netto z dziatalnosci inwestycyjnej (35 672,30) (663 011,53)
DZIALALNOSC FINANSOWA
Wptywy 2761743,13 8 648,49
Wptywy netto z wydania udziatéw (emisji akcji) 2752 399,99 0,00
Kredyty i pozyczRi 9 343,14 8 648,49
Wydatki 0,00 0,00
C. Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 2761743,13 8 648,49
D. Przeptywy pienigezne netto razem 1640 915,73 (522 736,40)
Zmiana stanu srodkow pienieznych z tytutu réznic kursowych 1961,97 16 537,61
E. Bilansowa zmiana stanu Srodkow pienigeznych, w tym: 1642 877,70 (506 198,79)
F. Srodki pieniezne na poczatek okresu 2 536 265,53 3 042 464,32
G. Srodki pienigzne na koniec okresu 4177 181,26 2519 727,92

Wartos¢ srodkow pienieznych na koniec roku 2021 wyniosta 4,2 mln zt i wzrosta w
porownaniu do 31 grudnia roku 2020 o 1,657 tys. zt. Wzrost wartosci srodkow pienieznych
na rachunkach firmy na dzien 31 grudnia 2021 zwigzany jest zakonczona sukcesem emisja

akgcji.

Czynniki ryzyka o charakterze finansowym

Ryzyko zwigzane z relatywnie gorszymi wynikami finansowymi

Spotka prowadzi dziatalnoS¢ zarowno w segmencie wydawniczym jak i w segmencie
produkcyjnym. Segment wydawniczy charakteryzuje relatywnie nizszy koszt wprowadzenia
gry do sprzedazy niz w przypadku wyprodukowania jej od podstaw. Rentownosc danej gry i
zwigzana z tym mozliwoS¢ pokrycia wydatkow zwiazanych z jej wydaniem lub w ramach
procesu jej produkcji jest zwigzana z sukcesem rynkowym danej gry. Sukces ten mierzony
jest liczbg sprzedanych sztuk i uzyskiwanymi z tego tytutu przychodami ze sprzedazy.
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Spotka, bazujac na wiedzy o aktualnych trendach rynkowych oraz dosSwiadczeniu Zarzadu i
pracownikow Spotki, dokonuje oceny gustow konsumentow w celu odpowiedniego
dopasowania katalogu wydawniczego, a takze produkcji gier charakteryzujacymi sie
wysokim potencjatem rynkowym.

Z uwagi na fakt, ze poziom przychodow i zyskow Spotki jest uzalezniony od odbioru
rynkowego kolejnych gier nalezy wzig¢ pod uwage mozliwos¢ braku wystapienia poprawy
wynikow finansowych lub nawet pogarszania sie wynikow finansowych Spotki w przysztych
okresach sprawozdawczych. Jest to ryzyko typowe dla spotek na podobnym etapie rozwoju
co Klabater oraz dla spotek zajmujacych sie produkcja i dystrybucja gier, ktorych wynik jest
mocno uzalezniony od odbioru przez konsumentéw kolejnych produktow.

Ryzyko utraty ptynnosci

Spotka generuje przychody ze sprzedazy produktow zarowno w segmencie wydawniczym,
segmencie produkcyjnym jak i segmencie portingowym. Wedtug stanu na dzien 31 grudnia
2021 r. Spotka posiadat Srodki pieniezne w wysokosci 4.179.143,23 zt, ktore zaspokajaja
biezace potrzeby gotowkowe Spotki.

Spotka monitoruje realizacje planow rocznych w tym planow dotyczacych biezacej
ptynnosci w cyklach miesigcznych z rozbiciem na okresy tygodniowe. W ramach dziatalnosci
operacyjnej w celu ograniczenia ryzyka niewyptacalnosci nabywcow prowadzony jest ciagty
monitoring sptywu naleznosci. Spotka dysponuje rezerwowymi zasobami finansowymi w

formie gotowki na koncie bankowym.

Niemniej nalezy podkreslic, iz z uwagi na charakter prowadzonej dziatalnosci, zwigzang z
nia sezonowoS¢ osiaganych przychodow, opodznienie realizacji zaplanowanych premier
skutkuje przesunieciem wptywow ze sprzedazy oraz jednoczeSnie wymaga ponoszenia
dodatkowych czesto nieprzewidzianych kosztow, ktore moga spowodowac utrate ptynnosci
finansowej przez Spotke.

Ryzyko walutowe

DziatalnoS¢ Spotki ma i bedzie miata charakter eksportowy. Emitent w dominujgcym
stopniu ponosi koszty dziatalnoSci w walucie PLN, natomiast zdecydowana wiekszos¢
przychodow osigganych ze sprzedazy gier jest i bedzie realizowana w walutach obcych, stad
kurs walut ma znaczacy wptyw na poziom osiaganych przychodow przez Emitenta. Uwaga
ta dotyczy szczegolnie kursu wymiany PLN w stosunku do USD i EUR, poniewaz transakcje
w tych walutach maja najistotniejszy wktad w strukture przychodow Spotki. Aprecjacja PLN
w stosunku do USD i EUR moze negatywnie wptynac na generowane przychody ze sprzedazy,
co przy kosztach prowadzenia dziatalnosci, ponoszonych w wigekszosci w PLN, moze rowniez
negatywnie wptynaé¢ na wyniki finansowe Klabater. Z tego powodu wyniki Spotki beda

wystawione na wahania kursowe.

W ramach prowadzonej dziatalnosci wydawniczej, Spotka zobowigzana jest do uiszczana na
rzecz licencjodawcow okreslonych umowami optat licencyjnych (tantiem) stanowigcych
najczesciej okreSlony procent przychodow netto uzyskiwanych przez Spotke z tytutu
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prowadzonej dystrybucji gier wideo. Umowy licencyjne moga zawiera¢ rowniez zapisy
okreslajace tzw. minimalng gwarancje, czyli minimalng wartoS¢ sumy optat licencyjnych,
jakie Spotka zobowigzana jest zaptacic licencjodawcy. Powyzsze optaty regulowane sa w
walutach obcych, w szczegolnosci w USD i EUR, zatem w ich przypadku Spotka stosuje tzw.
hedging naturalny, poniewaz zarowno przychody, jak i odpowiadajace im koszty, ponoszone
sa w analogicznych walutach obcych.

Waluta bazowa oraz sprawozdawcza pozostanie polski ztoty. Spotka zamierza redukowac
ryzyko kursowe poprzez stosowanie hedgingu naturalnego dostosowanego do planu
przeptywow finansowych. Ponadto, Spotka czeSciowo korzysta z instrumentow pochodnych
(kontrakty terminowe i opcje walutowe), w celu zabezpieczenia krotkoterminowych wahan
kursowych. W razie potrzeby Emitent rozwazy takze stosowanie kontraktéw terminowych
do zabezpieczenia wartosci odroczonych ptatnosSci znaczacych kwot. Caty czas jednak
bedzie wystawiony na ryzyko dtugotrwatej erozji kursu wymiany ww. gtownych walut do
ztotego.

Zatrudnienie w okresie 01.01.2021 do 31.12.2021

W okresie 01 stycznia 2021 - 31 grudnia 2021 roku przecietne zatrudnienie w Spotce Klabater
S.A. wyniosto 7,6 pracownikow w przeliczeniu na petne etaty.
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Dziatalnosc operacyjna Spotki

Dziatalnosc produkcyjna

Rok 2021 to kolejny wazny rok z perspektywy rozwoju kompetencji studia i marek wtasnych
Klabatera: Crossroads Inn, Heliborn, The Amazing American Circus i Moonshine Inc.

Crossroads Inn w 2021 zostat wprowadzony do sprzedazy na platformie Xbox. Trwaja wciaz
prace nad przygotowaniem gry w wersji na platforme Nintendo Switch.

Heliborn w 2020 roku zostat przeniesiony na aktualna wersje platformy Unity, co umozliwito
wydanie gry na platformy konsolowe Xbox oraz Playstation.

The Amazing American Circus zadebiutowat we wrzesniu 2021 na wszystkich platformach
sprzetowych jednoczesnie.

Wewnetrzne studio Klabatera zakonczyto rok przygotowaniami do wydania dema
Moonshine Inc, ktore zostato upublicznione podczas Steam Next Fest: February 2022
Edition.

Crossroads Inn

Crossroads Inn to wiodacy produkt i marka wtasna Klabatera. Na dzien 31 grudnia 2021 roku
taczny zysk na sprzedazy produktow z tej linii (gra, przepustka sezonowa oraz dodatki)
przekroczyt 3 mln zt, a sama gra trafita do blisko 100 tys. nabywcow na platformie PC i
Xbox.

2019 2020 2021 SUMA
Crossroads Inn: Xbox [szt] 0 0 4.433 4.433
Crossroads Inn: PC [szt] 38.895 33.334 22.202 94.521
Crossroads Inn - Season Pass: PC [szt] 7.836 8.217 5.299 21.352
Crossroads Inn - Add On's: PC [szt] 3.781 13.827 0 17.608
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 124.512 121.176 105.105 -
Przychody ze sprzedazy 2.085.649 1.539.000  917.904 4542553
Koszty sprzedazy 135.578 67.019 74.270 276.867
Koszt wytw. sprzedanych prod. 655.895 328.673 231401  1.215.969
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 1.294.176 1.143.308  612.233 3.049.716
Rentownosc sprzedazy 62% 74% 67% 67%

Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 368.749 143796  -130.744 381.770

W 2021 gra Crossroads Inn byta stale aktualizowana poprzez regularne wydawanie tatek
oraz fixow. W ramach drugiego sezonu (Season Pass 2) udostepniono graczom 2 dodatki
inspirowane innymi grami z portfolio Spotki, DLC - The Circus oraz DLC- Booze & Liquer.
Zespot deweloperski zdiagnozowat tez istotne problemy techniczne wystepujace w aplikacji
i dokonat daleko idacych modyfikacji kodu gry w celu poprawy stabilnosci oraz redukgji
pojawiajacych sie zgtaszanych przez spotecznosc btedow. Rownolegle do prac nad bazowa
aplikacja PC, trwaja prace nad adaptacja gry na platforme Nintendo Switch. Na dzien
sporzadzenia tego raportu zaawansowanie prac okreslic mozna na 75%. Spotka przyjeta tez
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przedstawiong ponizej mape drogowa dla wydawania nowych tresci do gry aktualng na rok
2022.

Linia produktow Crossroads Inn jest dalej intensywnie rozwijana przez Spotke, trwaja prace
nad nad uruchomieniem kampanii crowdfundingowa gry Corssroadas Inn w wersji
planszowej na platformie Kickstarter. W Q4 2021 roku rozpoczety sie rowniez prace nad
kolejna odstong gry wideo pod tytutem Crossroads Inn 2.

April May
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Heliborn

Gra Heliborn miata swoja premiere na platformie PC w 2017 roku oraz na platformach
PlayStation i Xbox w 2021. Do dnia publikacji sprawozdania Klabater (najpierw jako
wydawca pozniej jako wtasciciel IP) sprzedat ponad 132 tys. sztuk tej gry.

W roku 2021 Spotka zakonczyta proces dostosowania gry do nowej wersji silnika Unity i
przygotowata jej port na platformy PlayStation oraz Xbox tworzac z marki Heliborne, drugi
obok marki Crossroads Inn filar spotki.

» \

‘IHANCED,,,,’EDITION

HEL iBﬁ%NE

Rok 2021 dla marki Heliborn stat pod pod znakiem koncentracji na promocji nowych wersji

konsolowych i wsparciu juz wprowadzonych na rynek produktoéw na platformie PC.

Rentownosc sprzedazy w latach 2020-2021 wzrosta o 25%, a zysk ze sprzedazy w roku 2021
jest wyzszy o 257% od osiagnietego w roku 2020. Spotka zrealizowata wyzej wskazany
wzrost dzieki premierze gry w wersjach na konsole PlayStation oraz Xbox. Uruchomienie
sprzedazy gry na platformach konsolowych znacznie przyspieszyto tempo zwrotu z
inwestycji w zakup IP gry.
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Aktualnie Zarzad Spotki pracuje nad planami produkcji kolejnej czeSci gry i prowadzi
analize mozliwych wariantow przebiegu projektu pozwalajacych na jak najszybsze
przystapienie do prac deweloperskich.

2019 2020 2021 SUMA
Heliborne: PC [szt] 13.617 11.577 7.943 33.137
Heliborne: Xbox [szt] 0 0 9.115 9.115
Heliborne: Playstation [szt] 0 0 2.745 2.745
'Heliborne - Add On's PC [szt] 23.815 10.609 0 34.424
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 99.191 94.596 86.531 -
Przychody ze sprzedazy 514.680 356.893  1.175.573  2.047.147
Koszty sprzedazy 374 64107  140.930 205.410
Koszt wytw. sprzedanych prod. 328.956 91.785  316.962 737.432
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 185.351 201.001 717.952 1.104.304
Rentownosc sprzedazy 36% 56% 61% 54%
Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 17.532 258.051 -140.510 135.073
Koszt zakupu IP ujety w aktywach trwatych - 579.885 -58.971  520.914

The Amazing American Circus

The Amazing American Circus to wspolna produkcja Spotki i studia Juggler Games ktorej
premiera miata miejsce jednoczesnie na wszystkich platformach sprzetowych 16 wrzesnia
2021 roku.

Na dzien 31 grudnia 2021 roku Spotka zrealizowata na tym tytule nastepujace wyniki:

2021
TAAC PC [szt] 14.915
TAAC: Xbox [szt] 508
TAAC: PlayStation [szt] 504
TAAC: Nintendo Switch [szt] 781
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 19.055
Przychody ze sprzedazy 274.796
Koszty sprzedazy 301.101
Koszt wytw. sprzedanych prod. 192.295
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY -218.600
Rentownosc sprzedazy -80%
Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 1.259.967

Prace nad gra trwaty 2 lata, a gra zostata zapowiedziana publicznie w 2020 roku. W lutym
zostato udostepnione demo gry, w kwietniu 2021 gra zostata udostepniona w wersji beta
zamknietej grupie testerow, w maju 2021 Spotka rozpoczeta otwarte Beta testy z
wykorzystaniem technologii PlayTest na platformie STEAM.

The Amazing American Circus w wersji PC zostat wydany w szeSciu wersjach jezykowych
(jezyki; polski, angielski, rosyjski, niemiecki, chinski i francuski) oraz w jednej petnej wersji

dubbingowanej (angielski).
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Kampania marketingowa trwata 12 miesiecy i w catosci byta realizowana przez wewnetrzny
zespot wydawniczy Spotki. Dziatania zainicjowato uruchomienie strony gry w serwisie
STEAM oraz opublikowanie pierwszego zwiastuna premierowego. W okresie od pazdziernika
2020 do dnia premiery 16 wrzesnia 2021, w wyniku prowadzonych dziatan promocyjnych i
informacyjnych gra zgromadzita na moment premiery okoto 18 000 wishlist w serwisie
STEAM.
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Przez wigkszoS¢ okresu kampanii tempo przyrostu wishlist przebiegato zgodnie z
oczekiwaniami Spotki i byto porownywalne do historycznych wynikow innych gier z
portfolio Klabater jakie stanowity punkt odniesienia dla tej kampanii.

Niemniej w ostatnich dniach przed premiera tempo przyrostu wishlist, pomimo szczytu
kampanii marketingowej, zaczeto w znaczacy sposob odbiegac od historycznych wynikow i
nie osiggneto charakterystycznej dla tej fazy dynamiki.

Gra spotkata sie z mieszanym odbiorem wsrod recenzentow z mediow wzbudzajac skrajne
emocje. Tematyka dziewietnastowiecznego wedrownego Cyrku przedstawiona na tle
amerykanskiej historii, pomimo swojej barwnosci i roznorodnosci, okazata sig byc trudng i
wzbudzajaca kontrowersje spoteczne. Dramatyczne wydarzenia polityczne w USA w okresie
2020 roku i 2021 roku obejmujace takie wydarzenia jak wybory prezydenckie, Black Lives
Matters, czy kryzys zwigzany pandemia dodatkowo utrudnity Spotce prowadzenie promogji
i kampanii informacyjnej gry. Wydarzenia te uwypuklity wiele kontekstow kulturowych,
ktorych Spotka nie wzieta pod uwage podczas produkcji, lub nie byta Swiadoma ich
znaczacego negatywnego wptywu na odbior tytutu. Tematy rdzennej ludnosci
amerykanskiej, roli cyrku i przedsiebiorcow cyrkowych w procesie wykorzystywania ludzi
niepetnosprawnych, czy tematyka zwigzana z traktowaniem zwierzat cyrkowych, choc¢ nie
obecne w grze obciazyty jej wizerunek i przetozyty sie na utrudnione kontakty z mediami i
influencerami w czasie premiery gry.

W celu minimalizacji strat i maksymalizacji zwrotu z zainwestowanych Srodkow finansowych
Spotka prowadzi dalsze dziatania promocyjne wokot tytutu oraz aktywnie poszukuje
partnera do wykonania adaptacji gry na platformy mobilne.
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Moonshine Inc.

Rok 2021 to rok intensywnych prac deweloperskich zwigzanych z grg Moonshine Inc., ktorej

premiera zostata zapowiedziana przez Spotke na trzeci kwartat 2022 roku. Na dzien

publikacji sprawozdania plan marketingowy Spotki dla tego tytutu zaktada m.in.

nastepujace dziatania w roku 2022:

Prezentacje dema gry oraz materiatow promocyjnych podczas STEAM February
DEMO Festival.

Prezentacje gry w wersji BETA podczas imprezy targowej PAX EAST w Bostonie w USA
w kwietniu 2022.

Press Tour przy okazji udziatu w targach PAX EAST z amerykanskimi mediami
Uruchomienie OPEN BETA w Maju 2022

Udziat w targach Gamescom 2022

Udziat w tragach PAX WEST w Seattle w 2022

Nawigzanie wspotpracy z partnerami promocyjnymi (ambasodarmi marki) na
kluczowych terytoriach USA, Chiny, Niemcy.

Rozpoczecie kampanii pre-order w kluczowych serwisach PC i konsolowych.

Dobrymi punktami odniesienia dla kampanii marketingowej Moonshine Inc. prowadzonej

przez zespot Klabatera sg gry Crossroadss Inn oraz Heliborn oraz doSwiadczenia zdobyte

podczas kampanii dla The Amazaing American Circus a na dzien publikacji niniejszego

raportu gra zebrata w serwisie STEAM ok. 19 000 wishlist.

Tysiace
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Moonshine Inc. Crossroads Inn Anniversary Edition Heliborne Collection

Dziatalnosc wydawnicza i porting

W 2021 Spotka wprowadzita do sprzedazy 5 nowych tytutow premierowych w modelu

wydawniczym lub portingowym. Ponizej lista tytutow wraz z prezentacja wynikow.

EFFIE PACIFIC' BLITZKRIEG? MAY'S®* COTC*

PC [szt] - - - - 101
Xbox [szt] 745 - - 268 104
Playstation [szt] - 1.083 1.635 292 142
Nintendo Switch [szt] 1.111 - - 1.067 308
Przychody ze sprzedazy 109.794  106.483 128.734 107.828 28.547

Koszty sprzedazy 21.061 1.750 1.750 0 17.881




str. 23

Dziatalnosc operacyjna Spotki

Koszt wytw. sprzedanych prod. 55.383 82.491 81.955 56.527  15.860
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 33.350 22.243 45.029  51.302 -5.194
Rentownosc sprzedazy 30% 21% 35% 48% -18%
Koszty wyt. w zapasach 13.011 - 11.841  51.302 8.275

"Startegic Mind Pacific

2Startegic Mind Blitzkrieg

*May’s Mysteries: The Secret of Dragonville
“Castle on The Coast

19 lutego 2021 roku premiere miata gra gry Effie na konsole Xbox One i Xbox Series X|S. Effie
to czarujaca gra przygodowa inspirowana klasycznymi tytutami takimi jak Rayman 3,
MediEvil, Crash Bandicoot, Ratchet & Clank czy saga Jak & Daxter.

Gra zostata stworzona przez zespot deweloperow z Inverge Studio z Hiszpanii, w ramach
lokalnego programu wspierania tworcow gier PlayStation Talents Games Camp. Tytut
wydano po raz pierwszy 4 czerwca 2019 jako oferta ekskluzywna na platformie PlayStation
4, pot roku pozniej doczekata sie wersji PC dostepnej w serwisie Steam. W ramach
wspotpracy wydawniczej, Klabater podjat sie przygotowania adaptacji na konsole Xbox
oraz Nintendo Switch.

By

\*-':fﬂ_, 7 S

TS TRATEGIC " MIND

|

| - ko —
\, 3./ L
Y \.Q, W Blitzkrieg

5 sierpnia 2021 do sprzedazy na platformie PlayStation trafity adaptacje gier autorstwa
Starni Games z Ukrainy- Strategic Mind: Blitzkrieg oraz Strategic Mind: The Pacific. Seria
Strategic Mind to ztozona turowa gra strategiczna, o jakie trudno na platformach Sony.
Klabater dotozyt staran, by edycja konsolowa wiernie odwzorowywata pecetowy oryginat.
Szczegb6lnie skupiliSmy sie na opracowaniu atrakcyjnego i odpowiadajacego
przyzwyczajeniom konsolowych graczy sterowania.
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Premiera obydwu gier to nie lada gratka dla fanow strategii wojennych. Strategic Mind:
Blitzkrieg to strategia turowa z okresu Il WS. Wprowadza nowosci do starego, dobrego
gatunku gier wojennych oraz oferuje wielka skale dziatania, na wielu frontach z uzyciem
setek jednostek. W Blitzkrieg gracz bedzie przewodzi¢ niemiecka armie ku ostatecznemu
zwyciestwu, pokonujac niewyobrazalne przeszkody i odnoszac koncowe, stodko-gorzkie
zwyciestwo w Europie. Blitzkrieg to dynamiczna kampania, wojska pancerne wykorzystane
na duza skale i zmagania na rozlegtych frontach zachodniej i potudniowej Europy. Strategic
Mind: The Pacific przedstawia wojne pomiedzy USA i Cesarstwem Japonii, toczong na
Oceanie Spokojnym w latach 1941-45, z historyczng doktadnoscia i dbatosScig o szczegoty
odwzorowano starcia flot i armii lotniczych na tym wymagajacym teatrze wojny. Klabater
planuje rozwija¢ wspotprace ze studiem Starni, w opracowaniu sg porty gier Blitzkrieg oraz
Pacific na platforme Xbox, a obie firmy planuja juz kolejne wspolne przedsiewziecia.

W dniu 26 sierpnia 2021 r. trafita do sprzedazy adaptacja gry May’s Mysteries: The Secret of
Dragonville na konsole Nintendo Switch. May’'s Mysteries: The Secret of Dragonville to
chwalona przez recenzentow gra inspirowana kultowa serig Professor Layton. Tytut oferuje
graczom niezapomniang przygode zawierajaca cztery pieknie narysowane krainy, 80
zroznicowanych lokacji, 50 postaci i ponad 270 zagadek do rozwigzania!

975 (17Steries

;- .’ t‘\z\gecrztof’ Draqon\li"e

May’s Mysteries: The Secret of Dragonville ma juz na swoim koncie bardzo udany debiut na
konsoli Nintendo DS (2011) oraz komputerach PC, a teraz czas na Nintendo Switch. W grze
wcielimy sie w postac May, inteligentnej i charyzmatycznej dziewczynki, ktéra wyrusza na

poszukiwanie swojego zaginionego brata. Przemierzajac fantastyczne lokacje, gracze stawia
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czota zagadkom logicznym, pomystowym wyzwaniom rytmicznym oraz elementom

rozgrywki znanym z gier przygodowych oraz produkgcji typu hidden object.

Blisko miesigc pozniej, 23 wrzesSnia 2021 r. trafita do sprzedazy adaptacja gry May's
Mysteries: The Secret of Dragonville na konsolach PlayStation oraz Xbox.

W dniu 2 grudnia 2021 roku trafita do sprzedazy gra Castle on the Coast, to gra z gatunku
collect-a-thon oparta na mechanice zbierania przedmiotow, ktorej gtowny bohater -
sympatyczna zyrafa o imieniu George, eksploruje magiczny Zamek na Wybrzezu probujac
zazegnac konflikt pomiedzy dwoma poteznymi czarodziejami. W zwiedzaniu Swiata pomaga
niesamowita zwinnoS¢ bohatera oraz umiejetnosc parkouru. W trybie kooperacji mozna
takze skorzystac z pomocy latajacej wiewiorki o imieniu Swirlz (w ta role wcieli¢ sie moga z
powodzeniem rodzice!). George nie jest zwykta zyrafa. Jest oficjalng maskotka jednego z
najwiekszych dzieciecych szpitali w USA (kalifornijskiego Valley Children’s Hospital), na co
dzien pomaga dzieciom szybciej wrocic¢ do zdrowia. Uprzednio, wizerunek George’a zostat
wykorzystany w serii ilustrowanych ksigzek. Teraz, dzieki wspotpracy Valley Children’s z
deweloperem Big Heart Production George debiutuje takze w grze video.

W 2021 nie udato sie zrealizowac czesci zatozen dla dziatalnosci wydawniczej i portingowe;.
Wsrod czynnikow majacych wptyw na nizsze niz zaktadane przychody zarzad Spotki

wskazuje:

a. Ze wzgledow technicznych Spotka musiata zrezygnowac z wydania gier Starni
Games: Blitzkrieg i The Pacific na platformie Nintendo Switch. Obie gry zostaty
wyprodukowane z uzyciem silnika Unreal, a ich port na platforme Nintendo okazat
sie na etapie studium wykonalnosci nieoptacalny.

b. Zewzgledow na wysoki poziom skomplikowania procesu adaptacji Spotce nie udato
sie w zatozonym terminie wydac gier Starni na platformie Xbox i w 2021 roku obie
gry zostaty wydane na platformie PlayStation, a wydanie na platromie Xbox
planowane jest na rok 2022.

c. Ciagte zaangazowanie czesci zespotu wydawniczego oraz portingowego w prace
naprawcze nad tytutami Crossroads Inn oraz Heliborn uniemozliwito osiagniecie
zaktadanej liczby gier do wydania w roku 2021, a to skutkowato obnizona wartoscia
przychodow z dziatalnosci wydawniczej.

d. W zwiazku z duzym i ciggle rosnacym ryzkiem w ocenie i prognozowaniu potencjatu
komercyjnego wydawanych gier Zarzad wdrozyt nowe kryteria i zatozenia
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ewaluacyjne, ktorych celem jest doktadniejsze badanie pozyskiwanych do wydania
i portingu gier, jednym z nowych kluczowych zatozen jest koncentracja na

wspotpracy ze sprawdzonymi i rzetelnymi partnerami.

Czynniki ryzyka w dziatalnosci operacyjnej Spotki
Klabater S.A. na biezaco monitoruje i prowadzi ocene ryzyka prowadzonej dziatalnosci oraz
podejmuje dziatania majace na celu zminimalizowanie ich wptywu na sytuacje finansowq i

majatkowa Spotki.

Spotka jest narazona na ryzyka charakterystyczne dla podmiotow prowadzacych
dziatalnoS¢ gospodarcza w Polsce, a takze inne, specyficzne ryzyka dla branzy w ktorej
dziata.

Ryzyko zwigzane z realizacja strategii rozwoju

Strategia Rozwoju Klabater SA zaktada osiagniecie i utrzymanie pozycji niezaleznego
wydawcy w regionie Europy Srodkowo-Wschodniej. Spotka za cel strategiczny postawita
sobie wyszukiwanie mocnych narracyjnie gier niezaleznych z gatunku gier fabularnych oraz
symulacji i ekonomii oraz ich wydawanie na rynku globalnym z wykorzystaniem platform
cyfrowej dystrybucji oraz na produkcje gier wtasnych. W celu realizacji strategii
przewidywana jest m.in. aktywna akwizycja projektow, rozszerzenie katalogu wydawniczego
oraz wzmocnienie wspotpracy ze strategicznymi partnerami. Zaktadany jest rowniez rozwoj
dziatalnosci w zakresie produkcji gier komputerowych w oparciu o wtasne oraz zakupione
IP (prawa autorskie). Wynik realizacji strategii jest uzalezniony m.in. od odpowiedniego
doboru tytutow do portfolio wydawniczego i produkcyjnego, umiejetnosci rozpoznawania
trendow rynkowych oraz gustow i upodoban graczy, prowadzenia efektywnych kampanii
marketingowych i dystrybucyjnych, a tym samym od dosSwiadczenia i pracy zespotu
Emitenta.

Spotka dziata na rynku, ktory jest w duzym stopniu obarczony ryzykiem zmiennosci i
nieprzewidywalnosci. Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od Spotki, szczegolnie natury
prawnej, ekonomicznej czy spotecznej, Spotka moze miec trudnosci ze zrealizowaniem
celow i wypetnianiem swojej strategii rozwoju, bagdz w ogole jej nie zrealizowac. Nie mozna
wykluczyc, ze na skutek zmian w otoczeniu zewnetrznym Spotka bedzie musiata dostosowac

lub zmienic swoje cele i swojg strategie rozwoju.
Ryzyko zwigzane z konkurencja w branzy gier

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny. Deweloperzy gier zwykle
unikaja bezposredniego konkurowania, gdyz zazwyczaj produkuja gry dla odrebnych grup
odbiorcow, dla roznych wydawcow czy tez na zroznicowane platformy sprzetowe, jednakze
Spotka rozpoznaje ryzyko szybkiej punktowej koncentracji polegajacej na hipotetycznym
przejeciu jednego lub kilku studiow deweloperskich przez znaczacego producenta i szybkim
uruchomieniu produkcji gry podobnej do planowanej przez Spotke w celu wydania jej
wczesniej, przy znacznie wigkszym budzecie. Potencjalnie mogtoby to ograniczy¢ popyt na
produkt Spotki.
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Klabater prowadzi dziatalnoS¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i podlega presji ze
strony:

o dostawcow, ktérymi sg utalentowani tworcy gier: programisci, graficy, designerzy itd.,
otrzymujacy regularnie ciekawe oferty pracy od konkurencyjnych studiéw w kraju i za
granica,

e odbiorcow, rozumianych jako klienci koricowi, ktérzy poza okresem premierowym maja
tendencje do kupowania gier gtéwnie podczas wyprzedazy,

e nowych podmiotéw, jako ze caty czas pojawiaja sie nowi producenci gier, wspierani
zarédwno przez fundusze VC jak i korzystajace z rozmaitych dotacji,
e substytutéw, ktérymi w pierwszym kregu sa inne gry, gry na inne platformy, a w
kolejnych kregach produkty z innych gatezi rozrywki.
Na rynku co do zasady dostepne sa konkurencyjne gry komputerowe podobne do
produktow wydawanych przez Spotke. Duza czes¢ podmiotow konkurencyjnych dziata na
rynku dtuzej oraz dysponuje wiekszym potencjatem w zakresie produkcji i promocji gier niz
Spotka. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotow zajmujacych sie tworzeniem
gier, ktore trafiaja do tych samych kanatow dystrybucji, z ktorych korzysta rowniez Spotka.
Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem jakosci produktow,
dziataniami marketingowymi i PR, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematow
gier, ktore mogtyby zaciekawi¢ szeroka grupe odbiorcow. Na rynku ciggle pojawiaja sie
nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania okreslonymi produktami
Spotki na rzecz produktow konkurencji.

Ryzyko zwigzane z oceng potencjatu komercyjnego i nieosiagniecia przez gre sukcesu
rynkowego

Rynek gier cechuje sie ograniczong przewidywalnoscig. Zarowno dziatalnoS¢ wydawnicza
jak i produkcyjna Klabatera zwigzana jest niepewnoscia co do jakosSci oraz potencjalnego
zainteresowania ze strony graczy. Istnieje ryzyko, ze wydawane i produkowane gry ze
wzgledu na czynniki, ktorych Spotka nie mogta przewidziec, nie odniesie sukcesu
rynkowego, ktory pozwolitby na zwrot kosztow poniesionych na produkcje gry lub
osiagniecie ponadprzecietnych zyskow z jej sprzedazy.

Pomimo posiadanego przez Spotke doswiadczenia i umiejetnosci w przeprowadzonych juz
projektach istnieje ryzyko nieosiagniecia sukcesu przez poszczegolne tytuty, co moze miec
negatywny wptyw na realizacje strategii i wynik finansowy Spotki. Ryzyko to jest wpisane w
biezaca dziatalnoS¢ Emitenta.

Ryzyko zwigzane z uzaleznieniem dystrybucji produktow wtasnych oraz wydawanych przez
Klabatera od kilku zamknietych platform

Przyjety model biznesowy zaktada, ze gry wydawane i produkowane przez Klabatera beda
dystrybuowane gtownie w formie cyfrowej. Zaangazowanie wydawcy oraz cyfrowa sprzedaz

gier umozliwia uzyskanie szybszego zwrotu poniesionych naktadow na produkcje.

Dystrybucja wydawanych i produkowanych przez Spotke gier bedzie opierata sie w gtownej
mierze na zamknietych platformach gier. Niemniej wysoka koncentracja wsrod zamknigtych
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platform dystrybucyjnych moze skutkowac pogorszeniem warunkéow handlowych wobec
aktualnie obserwowanych, co oznaczatoby zwigkszenie kosztow dystrybucji jako wydawca,
jak rowniez w przypadku wydawanych gier wtasnych przetozytoby sie na nizszy poziom
przychodow ze sprzedazy gry naleznych Emitentowi.

Klabater, w ramach prowadzonej dziatalnoSci, rozszerza grupe docelowa dla
produkowanych gier poprzez portowanie tytutow na konsole Sony PlayStation, Microsoft
Xbox oraz Nintendo Switch w dedykowanych kanatach dystrybucji cyfrowych - PlayStation
Store, Microsoft Live i eShop. Nalezy podkreslic, ze kazda z powyzej opisanych platform
sprzedazowych ma teoretycznie prawo odmowic dystrybucji dowolnie wskazanych gier bez
uzasadnienia. Zaistnienie takiej okolicznosci w wypadku dystrybucji produktow Emitenta,
moze znaczaco zmniejszyC wysokos¢ sprzedazy produktow, a przez to obnizy¢ wyniki
finansowe Spotki.

W praktyce najczestszymi powodami odmowy dystrybucji bywa tamanie praw autorskich,
kontrowersyjna zawartosc, czy tez razaco niska jakoS¢ produktu. W opinii Zarzadu ryzyko
wystapienia dowolnego z tych czynnikow jest znikome, niemniej Zarzad wyraza
przekonanie, ze dostarczy produkty o bardzo wysokiej jakosci, a niezaleznie bedzie dbac o
zgodnoSc tresci i formy gry z przepisami, zwyczajami i regulaminem kazdej platformy.

Ryzyko zwigzane ze zmiana modelu dystrybuowania i sprzedazy gier

Spotka kieruje oferte gier komputerowych do odbiorcow na catym Swiecie. Gry
komputerowe sprzedawane sa coraz czesciej za posrednictwem elektronicznych kanatow
dystrybucji, rownoczesnie wielu klientow nadal preferuje wizyte w sklepie i posiadanie
pudetkowej kopii gry. W pierwszym przypadku producenci konsol do gry narzucaja sprzedaz
za posSrednictwem konkretnego autoryzowanego cyfrowego dystrybutora (np. PlayStation
Network dla gier dedykowanych na PlayStation czy Xbox Live dla gier na konsole firmy
Microsoft). Z kolei w drugiej opcji niezbedne s3 dodatkowe naktady na wydanie i

magazynowanie fizycznych nosnikow gry.

Trudno przewidziec jaka doktadnie forme przyjma nowe modele sprzedazy, kiedy zdobeda
istotny udziat w rynku i jaka role beda odgrywaty wobec obecnie znanych modeli i kanatow
sprzedazy, oraz z jakimi warunkami dla producentow gier beda sie wiazaty i jakich
dodatkowych naktadow finansowych beda wymagac aby dostosowac produkty do takich
modeli w momencie wydania gry Spotki. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz kanat dystrybucji,
wybrany przez wydawce dla danej gry Spotke, okaze sie mniej skuteczny niz planowano, lub
tez jego uzytkowanie bedzie sie wigzato z wyzszymi kosztami lub wyzszymi naktadami na

promocje, niz poczatkowo zaktadane.

W kazdym z opisanych wariantow jest ryzyko, ze zmniejszy sie strumien gotowki kierowanej
do Klabatera jako wydawcy tytutow w ramach umow wydawniczych jak i produkcji wtasnych.
Z biegiem czasu moga sie tez pojawic kolejne potencjalnie niekorzystne trendy. Spotka nie
jest w stanie oszacowac ani prawdopodobienstwa ich wystapienia, ani ewentualnego

przetozenia na wyniki.

Ryzyko zwigzane z mozliwymi opoznieniami w produkgji gier i nieukonczonymi projektami
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Specyfika tworzenia gier jest iteracyjny proces produkcji, w ramach ktorego plany
produkcyjne obejmujace okres do wydania gry sa aktualizowane po zakonczeniu kazdego z
kilkumiesigcznych etapow. Korekty planow majg na celu maksymalizacje jakoSci produktu,
oraz jak najlepsze dopasowanie do oczekiwan wybranych grup docelowych, ktore biora
udziat w badaniach fokusowych rownolegle z produkcja. Istnieje ryzyko, ze zmiany ktore
Spotka uzna za niezbedne do osiagniecia celow, beda przekraczac budzet poza
zaplanowane rezerwy oraz przekracza¢ czas zatozonej produkcji. Ewentualne
niedotrzymania zatozonego harmonogramu przez Spotke na danym etapie produkcji moze
skutkowac opoznieniem w ukonczeniu catej gry, a w konsekwencji jej premiery co moze
mieC negatywny wptyw na poziom sprzedazy produktu i uniemozliwic osiagniecie przez
Spotke oczekiwanych wynikow finansowych.

W ocenie Spotki przytoczone ryzyko nie jest wysokie, poniewaz kadra zarzadzajaca
odpowiedzialna za proces produkcji pierwszej gry Spotki posiada doswiadczenie przy
planowaniu produkcji gier. Wiedza i zdobyte umiejetnoSci znaczaco obnizaja ryzyko
wystapienia drastycznych opodznien.

Ryzyko zwigzane z utrata kadry zarzadzajacej oraz kluczowych wspotpracownikow

Sukces Spotki jest w bardzo duzym stopniu zalezny od wiedzy, doSwiadczenia i stopnia
zmotywowania posiadanego zespotu. Spotka pozyskata do wspotpracy grupe tworcow gier
z wieloletnim doSwiadczeniem i sporymi osiagnieciami. Ich umiejetnoSci i wiedza
pokrywaja kluczowe obszary niezbedne do realizacji planow Spotki: wiedza technologiczna,
umiejetnosci w projektowaniu mechanik, opracowanie warstwy fabularnej, rezyserowanie
scen i animacji postaci, tworzenie modeli trojwymiarowych otoczenia i obiektow,
projektowanie wizualne, zarzadzanie produkcja. Spotka nie wyklucza mozliwosci
dobrowolnego odejscia obecnych wspotpracownikow, badz w uzasadnionych przypadkach
zakonczenia wspotpracy z inicjatywy Spotki. Ze wzgledu na specyfike branzy gier, ktora
charakteryzuje  niedobor wysokiej jakoSci  specjalistow, znalezienie innych
wspotpracownikow moze byC czasochtonne. Utrata ktoregokolwiek z kluczowych
pracownikow moze wigzac sie z opoznieniami w produkcji, pogorszeniem sie jakosci gry lub
zwiekszeniem kosztow produkcyjnych oraz w konsekwencji moze mieC wptyw na
przesuniecie planowanej premiery gry.

Ryzyko wystapienia zdarzen losowych

Spotka jest narazona na wystapienie zdarzen nadzwyczajnych, takich jak awarie (np. sieci
elektrycznych, zarowno w obrebie wewnetrznym, jak i zewnetrznym), katastrofy, w tym
naturalne, dziatania wojenne, ataki terrorystyczne i inne. Moga one skutkowac
zmniejszeniem efektywnosci dziatalnosci Spotki albo jej catkowitym zaprzestaniem. W
takiej sytuacji Spotka jest narazona na zmniejszenie przychodow lub poniesienie
dodatkowych kosztow, a takze moze by¢ zobowigzana do zaptaty kar umownych z tytutu

niewykonania badz nienalezytego wykonania umowy z klientem.
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Ryzyko zwigzane z konfliktem wojennym

W dniu 24 lutego 2022 roku wybuchta wojna w Ukrainie, ktora zostata zaatakowana przez
Rosje. Spotka posiada aktywne kontrakty wydawczynie z partnerami zarowno z Rosji (gra
Skyhill 1 oraz Skyhill 2) jak i Ukrainy (gry Strategic Mind Bliztkrieg oraz Strategic Mind
Pacific). Gry Skyhill 1, Strategic Mind Blitzkrieg oraz Strategic Mind Pacific zostaty juz
wydane lub proces ich adaptacji na platformy konsolowe (Strategic Mind Blitzkrieg orat
Strategic Mind Pacific) w catosci odbywa sie bez zaangazowania dostawcow licencji.
Niemniej gra SkyHill 2 do dnia sporzadzenia niniejszego sprawozdania nie zostata
przekazana przez dewelopera w wersji umozliwiajacej jej wydanie na platformach
konsolowych. Zaistniata sytuacja geopolityczna w ocenie Zarzadu Spotki powoduje
niepewnosc¢ dotyczaca zakonczenia projektu SkyHill 2 sukcesem i niewywiazania sie przez
dewelopera ze swoich zobowigzan umownych. Kwoty dotyczace SkyHill 2 na koniec okresu
sprawozdawczego to: 60 493,88 zt (produkcja w toku) i 126 749,51 zt (rozliczenia
miedzyokresowe kosztow).

Kluczowe niefinansowe wskazniki efektywnosci zwiazane
z dziatalnoscia jednostki oraz informacje dotyczace zagadnien
pracowniczych i Srodowiska naturalnego

Zdaniem Zarzadu brak jest istotnych niefinansowych wskaznikow efektywnosci zwigzanych
z dziatalnoscia jednostki oraz informacji dotyczacych zagadnien pracowniczych
i Srodowiska naturalnego.

Wszystkie istotne ryzyka zarowno finansowe jaki i niefinansowe zostaty opisane
w Sprawozdaniu z dziatalnoSci Zarzadu.

Wazniejsze osiggniecia Spotki w dziedzinie badan i rozwoju

W lipcu 2020 roku Spotka pozyskata informacje o wyborze projektu "T.A.C.K. - Zestaw
innowacyjnych  narzedzi do tworzenia zaawansowanych ekonomicznych gier
symulacyjnych" do dofinansowania w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwoj
2014-2020 POIR.01.02.00-00-0159/20 realizowanego przez Narodowe Centrum Badan i
Rozwoju; 0s dziatania I. Wsparcie prowadzenia prac B+R przez przedsiebiorstwa, dziatanie:
1.2 Sektorowe programy B+R Gamelnn, konkurs 4/1.2/2019. Projekt ma na celu opracowanie
i wdrozenie innowacji produktowej o zasiegu globalnym - innowacyjnego rozwiazania w
postaci zestawu narzedzi i naktadki na silniki gier wideo T.A.C.K. ,Tycoons Autonomic
Creation Tool” stuzacej do tworzenia zaawansowanych ekonomicznych gier z gatunku
symulacyjno-ekonomicznych ,tycoons”. Umowa o dofinansowanie w/w projektu zostata

zawarta z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju w dniu 15 wrzeSnia 2020 r.

Prace nad przedmiotowym projektem badawczym podjete zostaty we wrzesSniu 2020 r.
Tworzone rozwigzanie jest opracowywane pod katem wykorzystania go w produkgji
wtasnych gier wideo. Rozwigzanie pozwoli na optymalizacje procesu produkcji, poprzez
skrocenie czasu potrzebnego na tworzenie gier oraz redukcje kosztow powstawania

kolejnych, przy zachowaniu wysokiego poziomu rozgrywki.
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W 2021 w pazdzierniku Klabater SA dotaczyt do organizowanego przez Krakowski Park
Technologiczny wspodlnie z PARP Inkubatora technologicznego Digital Dragons Poland

Prize.

Akcelerator KPT to program wsparcia dla zagranicznych startupow, ktore chca rozwinac
dziatalnoS¢ w Polsce. Program zapewnia finansowanie zatozenia spotki w Polsce oraz
rozwoju produktu, a takze pomaga w nawigzaniu wspotpracy z polskimi partnerami.

Jako jeden z zaangazowanych w inkubacje podmiotow Klabater bedzie petnit role jurora
opiniujacego zgtaszane do inkubatora projekty growe dzielac si¢ z tworcami gier
niezaleznych z catego Swiata wiedza i doswiadczeniem. Efektem wspotpracy ze studiami w
ramach inkubacji moga byc nowe potencjalne projekty wydawnicze i prortingowe oraz
budowa rozpoznawalnosci Spotki jako eksperta w produkcji i wydawaniu gier niezaleznych.

Wiecej informacji o) projekcie mozna znalezc pod adresem:
https:/ /www.kpt.krakow.pl/startupy/poland-prize-powered-by-kpt/
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Przewidywana sytuacja finansowa Spotki

Spotka w czwartym kwartale roku 2021 zakonczyta z sukcesem publiczng emisje akgcji i
pozyskata kapitat zapewniajacy finansowanie dziatalnosci i realizacje strategii w
najblizszych latach.

Spotka znajduje sie w dobrej sytuacji finansowej, a przyszta jej sytuacja uzalezniona jest od
powodzenia nowych projektow wydawniczych i deweloperskich, nad ktorymi Spotka
pracuje.

Na koniec roku 2021 Spotka dysponowata sSrodkami ptynnymi o wartosci przekraczajacej 4,1
mln zt, oraz oczekiwata sptaty naleznosci krotkoterminowych.

W ocenie Zarzadu obecny poziom Srodkdéw pienieznych oraz zaangazowania kapitatow
wtasnych w finansowanie dziatalnosci pozwala na stabilne funkcjonowanie oraz realizacje
celow strategicznych.

Zarzad Spotki nie przewiduje istotnych zmian w sytuacji finansowej w najblizszej
perspektywie.

Misja i cele Klabater S.A.

Spotka dzigki ciagtemu rozwijaniu swoich kompetencji, pozyskiwaniu nowych gier oraz
wydawaniu gier na wiele platform jednoczesnie, jak rowniez dzigeki kreatywnemu i
nieszablonowemu podejsciu do promocji wydawanych tytutow, stale rozwija swoje
portfolio wspierajacych sie produkgji i tworzy silny katalog wydawniczy. Na koniec 2021
katalog Spotki liczyt sobie juz 18 gier multiplatformowych, a na rok 2022 zapowiedziano
kolejne 6 nowych produkcji, wsrod nich tak uznane tytuty jak Weedcraft produkcji studia
Ville Monarch i Devolver Digital, Production Line od Positech, Kaiju Wars oraz nowosci
wydawnicze Best Month Ever! i Orbit.Industries.

Spotka produkuje rowniez gry, oparte o autorskie pomysty oraz o pozyskiwane licencje
rozwijajac swoja silna pozycje w segmencie symulacyjnych gier ekonomicznych (tycoons).
W obszarze produkcji gier Spotka prowadzic rowniez dziatalnos¢ badawczo-rozwojowa,
ktorej celem jest opracowanie i wdrozenie innowacji procesowej w obszarze produkgcji gier.

Strategia Spotki na lata 2021-2023 zaktada jednoczesny rozwdj wszystkich trzech filarow
biznesowych: wydawnictwo gier pochodzacych od zewnetrznych dostawcow, studio
tworzace wtasne produkcje i porting, czyli ustuge przenoszenia gier pomiedzy
poszczegolnymi platformami sprzetowymi. W efekcie takiego podejsScia Spotki, strategia
rozwoju oparta jest o bezpieczny i zdywersyfikowany model biznesowy:

Model wydawniczy (wydawnictwo), zapewnia state przychody przy wzglednie
niskim zaangazowaniu kapitatowym oraz gwarantuje stabilnos¢ przychodow

zarowno poprzez wydawanie premier jak i rozwijanie wtasnego back-catalogu.



str. 33 Perspektywa rozwoju Spotki

+ Model produkcyjny (studio) pozwala Spotce na budowe wtasnego portfolio
gier i marek wtasnych oraz generowanie na ich sprzedazy wysokich marz jak
rowniez rozwijania kompetencji w obszarze B+R i budowanie przewagi

technologicznej.

+ Porting jako ustuga komplementarna do modelu wydawniczego i
produkcyjnego stanowi dodatkowe zrodto przychodow i buduje przewage
technologiczna i konkurencyjna Spoétki nad innymi wydawcami na rynku przy
zachowaniu na bardzo niskim poziomie ryzyka finansowego. Wspotpraca w
modelu portingowym z duzymi studiami developerskimi i uznanymi
wydawcami jest waznym zrodtem pozyskiwania know-how i podnoszenie
kompetencji technicznych zespotu.

Plan wydawniczy Klabater S.A.

Na dzien sporzadzenia niniejszego Sprawozdania Spotka ma w planach wydanie w latach

2022-2023 nastepujacych tytutow:

b Platforma Orientacyjna data wydania

1. Crossroads Inn: Inkeepers’ Creed Gra planszowa [l kw 2022
2. Crossroads Inn Anniversary Edition NS [l kw 2022
3. Orbit Industries PC, NS, PS, XO Il kw 2022
4, Strategic Mind: Blitzkrieg X0 Il kw. 2022
5. Strategic Mind: The Pacific X0 Il kw. 2022
6. Best Month Ever PC, NS, PS, XO Il kw. 2022
7. Weedcraft Inc NS, PS, XO [l kw 2022
8. Kaiju Wars NS, PS, XO [ kw 2022
9. Moonshine Inc. PC, NS, PS, XO I kw. 2022
10. | Production Line NS, PS, XO IV kw 2022
1. Projekt ,Animal Planet” PC, NS, PS, XO I kw 2023
12. Crossroadss Inn 2 PC, NS, PS, XO 2023

13. Heliborn 2 PC, NS, PS, XO 2024

Zrédto: Emitent; Wyjasnienie skrétow: PS4 - PlayStation 4, XO - Xbox One, NS - Nintendo Switch

Tabela zawiera orientacyjne daty wydania gier, informacja o finalnej dacie wydania danej
gry jest przekazywana przez Spotke w postaci wtasciwych raportow biezacych.



str. 34

Perspektywa rozwoju Spotki

Perspektywy rozwoju Klabater S.A.

Realizacja strategii rozwoju zaktada m.in. osiggniecie zaprezentowanych ponizej celow
okreslonych dla poszczegolnych obszarow biznesu.

Model wydawniczy
Strategia Spotki w zakresie dziatalnoSci wydawniczej zaktada:

«  budowe tzw. front catalogu sktadajacego sie z minimum trzech gier z gatunku

tycoon, managment sim,

«  prowadzenie aktywnych dziatah prowadzacych do pozyskania nowych gier na
rynkach rozwijajacych sig, takich jak: CIS (Wspolnota Niepodlegtych Panstw),
CEE (Europa Srodkowo-Wschodnia), LATAM (Ameryka tacinska) oraz na rynku

krajowym,

+  stata rozbudowa tzw. back catalogu wydawniczego oraz konwersja wydanych
dotychczas tytutow na inne platformy sprzetowe,

« wzmocnienie partnerstwa z Nintendo, Sony i Microsoft poprzez plasowanie
nowych produkcji ekskluzywnie na poszczegolne platformy, w szczegolnosci
na nowe platformy, ktorych debiut spodziewany jest w latach 2020-2021,

+  rozwijanie kompetencji marketingowych i sprzedazowych, gromadzenie

doswiadczenia zwigzanego z wprowadzaniem nowych gier na rynek.

«  oferowanie petnego pakietu ustug dla deweloperow gier, od marketingu i PR,
poprzez cyfrowa dystrybucje, porting, doradztwo i lokalizacje az po ustugi
pozyskania finansowania w drodze crowdfundingu.

Model produkcyjny

Misja studia jest tworzenie gier taczach najlepsze cechy gatunkow: Role Playing, Narrative
driven oraz Tycoon. W najblizszych latach chcemy rozwijac swoja marke wtasna gier bazujac
na Crossroads Inn, marke gier wojennych na bazie Heliborne oraz tworzyc kolejne gry i
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——
marki taczace elementy RPG, narracji i zarzadzania (narrative driven RPG tycoon) - takie jak
The Amazing American Circus, czy The Moonshiners.
Strategia Spotki w obszarze produkcji gier obejmuje:

«  rozwodj wtasnego studia deweloperskiego dziatajacego w segmencie gier
tycoon i stworzenie referencyjnej linii gier z tego gatunku pozwalajacej na
realizacje od 1 do 2 premier gier wtasnych w ciggu roku obrotowego;

«  produkcje nowej gry w oparciu o marke wtasng Moonshine Inc.,

+  rozwdj autorskiego IP — Crossroads Inn, poprzez zrealizowanie zatozonego
cyklu produkcyjno-wydawniczego oraz produkcje kolejnych edycji gry,

+  rozwdj gry i marki wtasnej Heliborne poprzez zrealizowanie zatozonego cyklu
produkcyjno-wydawniczego oraz produkcje kolejnych edycji gry,

+  rozwoj kompetencji R&D.

Ustugi portingowe
Strategia Klabater w obszarze portingu obejmuje:

+  rozbudowe dziatu zajmujacego sie przenoszeniem gier z PC na platformy
konsolowe, w tym rozwoj kompetencji zespotu,

«  pozyskanie kolejnych partnerow zewnetrznych w modelu portingowo-
wydawniczym.

Warszawa, dnia 17 marca 2022 roku
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Informacje o kontakcie

Robert Wesotowski
joint CEO

robert.wesolowski@klabater.com

Michat Gembicki
joint CEO

michal.gembicki@klabater.com

Klabater S.A.
ul. Zurawia 6/12 lok. 525
00-503 Warszawa
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