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Informacje ogolne

Dane Spotki

Firma Klabater Spétka Akcyjna

Siedziba Warszawa

Adres siedziby ul. Krucza 16/22, Warszawa 00-526

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 2023 struktura akcjonariatu prezentowata sie nastepujaco:

AKCJONARIUSZ L.AKC)I % AKC)I L.GLOSOW % GLOSOW
Robert Wesotowski 2705 811 30,40% 2705 811 30,40%
Michat Gembicki 2 602 600 29.24% 2 602 600 29,24%
Pozostali 3591589 40,36% 3591589 40,36%
Razem 8900 000 100,00% 8900 000 100,00%

Kapitat zaktadowy Spotki wynosi 890.000,00 PLN (osiemset dziewigCdziesiat tysiecy
ztotych) i dzieli sie na 8.900.000 (osiem milionow dziewigcset tysiecy) akcji serii A, B, C, E
oraz F. Akcje te nie s3 uprzywilejowane ani nie sa przedmiotem zabezpieczen. Zbywalnos¢
Akcji nie jest ograniczona, a z akcjami i prawami do akcji nie sg 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.

Akcje serii C powstaty na mocy uchwaty nr 2 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki
z dnia 16 pazdziernika 2018 r. repertorium A 10197/2018.
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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.

Akcje serii F powstaty na mocy uchwaty nr 1 Zarzadu Spotki z dnia 16 czerwca 2023 r.
repertorium A 3674/2023.

W dniu 1 sierpnia 2023 r. Krajowy Depozyt Papierow WartoSciowych S.A. na mocy Uchwaty
Zarzadu KDPW S.A. z dnia 26 lipca 2023 roku zarejestrowat w depozycie 1.030.000 akgji
Klabater S.A.

Spotka nigdy nie nabywata i nie posiada akcji wtasnych.

Zarzad

Cztonkowie Zarzadu Spotki s3g 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 2023 roku wchodzit:

Robert Wesotowski powotany do Zarzadu Spotki na podstawie uchwaty nr 1 Rady
Nadzorczej Spotki z dnia 7 czerwca 2022 r. Kadencja Cztonka Zarzadu uptywa w dniu 31
grudnia 2026 roku, a mandat Cztonka Zarzadu wygasa najpozniej z dniem odbycia walnego
zgromadzenia zatwierdzajacego sprawozdanie finansowe za 2026 r.

Mandat Cztonka Zarzadu wygasa z dniem odbycia Walnego Zgromadzenia zatwierdzajacego
sprawozdanie finansowe za ostatni petny rok obrotowy petnienia funkcji cztonkdw Zarzadu,

tj. w dniu zatwierdzenia sprawozdania finansowego za 2026 r.

W roku 2023 nie nastapity zmiany w sktadzie Zarzadu Klabater S.A.
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Rada Nadzorcza

Z zastrzezeniem postanowien §8 ust. 3a-3d Statutu Spotki (tj. uprawnien osobistych
akcjonariuszy Spotki), Cztonkow Rady Nadzorczej powotuje i odwotuje Walne Zgromadzenie
wiekszosScig 55% kapitatu zaktadowego Spotki, jednoczesnie okreslajac liczbe cztonkow
Rady Nadzorczej na dana kadencje.

Zgodnie z § 8 ust. 2 Statutu Spotki, Rada Nadzorcza sktada sie z 5 (pigciorga) cztonkow.
Cztonkow Rady Nadzorczej powotuje sie na okres wspolnej kadencji wynoszacej 4 (cztery)
lata.

Na dzien 31 grudnia 2023 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 Michat Gembicki

Cztonek Rady Nadzorczej Marek Trojanowicz
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Opis dziatalnosci gospodarczej

Spotka jest producentem i wydawca gier wideo na komputery osobiste i konsole. Dziata w
dwoch segmentach operacyjnych: produkcyjnym i wydawniczo- portingowym.

Gtownym celem Spotki jest produkcja i wydawanie odnoszacych sukcesy komercyjne gier
wideo, w tym tych tworzonych przez studia zewnetrzne. Specjalizuje sie w tworzeniu
oryginalnych ekonomicznych gier symulacyjnych (tycoons), a takze adaptacji odnoszacych
sukcesy komercyjne gier na platformy konsolowe. Dzigki tym strategicznym liniom
biznesowym Spotka osiagneta zdywersyfikowany model biznesowy, ktory jest kluczowy dla
jej dalszego rozwoju.

Od momentu powstania w 2018 roku segment produkcji byt odpowiedzialny za rozwoj i
wydawanie wtasnych gier Spotki, w tym Crossroads Inn i Heliborne, ktore odniosty duze
sukcesy, a takze The Amazing American Circus i Moonshine Inc. Spotka pracuje nad
kontynuacja swojej flagowej produkcji - Crossroads Inn 2.

Segment wydawniczo-portingowy dziata na podstawie umow licencyjnych, w ramach
ktorych Spotka wspotpracuje z zewnetrznymi studiami deweloperskimi w celu
wprowadzania na rynek i wydawania ich gier. W zamian Spotka partycypuje w przychodach
generowanych ze sprzedazy tych gier.

Dziatalnosc wydawniczo-portingowa

DziatalnoS¢ wydawniczo-portingowa polega na selekcji, ewaluacji oraz pozyskaniu w drodze
licencyjnej gier od zewnetrznych studiow deweloperskich do dystrybucji na rozne
platformy, takie jak komputery PC, konsole PlayStation, Xbox i Nintendo. Gry sa
sprzedawane na catym Swiecie za posrednictwem cyfrowych platform dystrybucji i w
niektorych przypadkach w modelu fizycznym poprzez siec dystrybutorow. Wersje cyfrowe
gier PC sa udostepniane na dedykowanych platformach, takich jak Steam, GOG,
GreenManGaming czy Humble Store, podczas gdy gry na konsole sa wydawane na
platformach odpowiednich producentow sprzetu, w tym Sony PlayStation Network,
Microsoft Xbox One Live i Nintendo Switch eShop.

Klabater nabywa prawa do wydania gier od studiow je tworzacych na podstawie umow
licencyjnych, zobowigzujac sie do Swiadczenia okreSlonych w umowie ustug wydawniczych
oraz uiszczania na rzecz licencjodawcow optat licencyjnych opartych o wartosc przychodow
netto uzyskanych z dystrybucji gier wideo. Firma oferuje petny pakiet ustug dla tworcow
gier, w tym marketing, PR, dystrybucje cyfrowa, porting, doradztwo i lokalizacje. Spotka
koncentruje sie na pozyskiwaniu gier o znacznym potencjale komercyjnym, nadajacych sie
do wydania na wiele platform, a najwiekszy potencjat widzi w wydawaniu tytutow Premium
na platformy PC i konsole.
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Klabater w ramach portfolio wydawniczego wyrdznia 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. Spotka
stale rozwija portfolio wydawnicze, umozliwiajace wprowadzanie do sprzedazy w ramach
front catalogu tytutow premierowych, a z tytutow juz wydanych tworzy tak zwany back
catalog zapewniajacy dtugoterminowe wptywy ze sprzedazy. Spotka kieruje swoje gry do
odbiorcow na rynku potnocnoamerykanskim oraz kluczowych rynkach europejskich, w
szczegolnosci na rynku francuskim i niemieckim. Spotka dazy do tego, aby potowa
generowanych w ciggu roku przychodoéw pochodzita z tytutow premierowych, a druga
potowa z aktywnej sprzedazy gier pozostajacych w back catalogu.

Dziatalnosc produkcyjna

Produkcja gier jest kluczowym segmentem dziatalnosSci Spotki. W ramach prowadzonego
studia deweloperskiego, Spotka rozwija kompetencje i technologie inwestujgc Srodki w
produkcje gier opartych o autorskie pomysty.

Klabater specjalizuje sie w tworzeniu gier Tycoon, czyli jednego z najpopularniejszych
gatunkow gier na Swiecie. Tworzac gry oparte o autorskie pomysty i zrealizowane
wewnetrznym zespotem developerskim, Spotka jest w stanie generowac wyzsze marze niz
w przypadku dziatalnoSci wydawniczej, co pozytywnie wptywa na wartosc spotki budujac jej
know-how oraz majatek pod postacig wartosci intelektualnych. Miedzynarodowy zespot
studia, w sktad ktorego wchodza zaréwno weterani wczesniej zwiazani z duzymi studiami
jak i mtodzi ambitni deweloperzy, kieruje sie szeregiem wartosci, wsrod ktorych szczegolnie
istotne sa: unikatowos¢ realizowanego pomystu, oryginalna szata graficzna oraz bogactwo
i szczegotowosSc 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 swoja premiere w pazdzierniku 2019 r. i jest dostepny na komputerach
osobistych konsoli Xbox oraz Nintendo Switch. Rok po premierze, w pazdzierniku 2020 r.
Emitent wydat edycje rocznicowa gry pod nazwa Crossroads Inn Anniversary Edition, w maju
2021 roku zostata wydana adaptacja na konsole Xbox, a we wrzesniu 2022 roku na konsole
Nintendo Switch. Spotka pracuje aktualnie nad kontynuacja gry pod tytutem Crossroads

Inn 2.

Spotka dziata w modelu biznesowym opartym na dwoch filarach - wydawnictwie oraz
produkcji. Model wydawniczy pozwala na ciggtosc przychodow poprzez wydawanie premier
i rozwijanie back-catalogu. Przy tym Spotka unika ryzyka finansowania produkcji gier, a jej
naktady finansowe w postaci zaliczek sa zwracane w pierwszej kolejnosci po wydaniu gry.
Model produkcyjny umozliwia budowe wtasnego portfolio gier, co przyczynia sie do

uzyskiwania wysokomarzowych przychodow i wzrostu wartosci Spotki.
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2 lutego 2023 roku

Zawarcie aneksu do umowy wydawniczej z Goblinz Studio SAS w zakresie zmiany tytutu
bedacego przedmiotem adaptacji na platformy konsolowe PlayStation i Xbox z gry
Spellcaster University na tytut Terraformers

2 marca 2023 roku

Wydanie gry Iris and the Giant jednocze$nie na platformach konsolowych: PlayStation,
Xbox

9 marca 2023 roku

Wydanie gry Strategic Mind: Spectre of Communism jednocze$nie na platformach
konsolowych: PlayStation, Xbox

16 marca 2023 roku

Wydanie gry Defend the Rook jednoczesnie na platformach konsolowych: PlayStation,
Xbox

21 marca 2023 roku

Zawarcie ze spotka Maccima Games LLC umowy wydawniczej dotyczacej gry Ruinarch na
wykonanie i wydanie adaptacji gry na platformy konsolowe

21 marca 2023 roku

Zawarcie ze spotka Starni Games umowy wydawniczej dotyczacej gry Strategic Mind:
Spirit of Liberty na wykonanie i wydanie adaptacji gry na platformy konsolowe

27 kwietnia 2023 roku
Wydanie gry Tin Can jednoczes$nie na platformach konsolowych: PlayStation, Xbox
16 czerwca 2023 roku

Zawarcie umowy inwestycyjnej z Pure Alpha Investments spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscia ASI z siedziba w Warszawie.

27 czerwca 2023 roku

Wydanie gry Moonshine Inc. jednoczesnie na platformach konsolowych: PlayStation i
Xbox

7 lipca 2023 roku

Zawarcie ze spotka Space Fox Games S.A. umowy wydawniczej dotyczacej gry RIN: The
Last Child na wydanie adaptacji gry na platformy konsolowe

17 sierpnia 2023 roku

Zawarcie ze spotka Arcen Games, LLC umowy wydawniczej dotyczacej gry Starward
Rogue na wykonanie i wydanie adaptacji gry na platformy konsolowe

12 wrzesnia 2023 roku

Zawarcie ze spoétka Big Robot Limited umowy wydawniczej dotyczacej gry The Signal
From Tolva na wykonanie i wydanie adaptacji gry na platformy konsolowe

26 wrzesnia 2023 roku

Wydanie gry Terraformers jednoczesnie na platformach konsolowych: PlayStation i
Xbox

25 wrzesnia 2023 roku

Zawarcie z osoba fizyczng wtascicielem studia MindThunk umowy wydawniczej
dotyczacej gry Ctrl Alt Ego na wykonanie i wydanie adaptacji gry na platformy konsolowe

28 wrzesnia 2023 roku
Zawarcie ze sp6tka DryGin Studios Inc umowy wydawniczej dotyczacej gry Bio Inc.
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Redemption na wykonanie i wydanie adaptacji gry na platformy konsolowe
o 26 pazdziernika 2023 roku
Wydanie gry Strategic Mind: Spirit of Liberty jednoczes$nie na platformach konsolowych:
PlayStation i Xbox
o 7 grudnia 2023 roku
Wydanie gry Ruinarch jednoczesnie na platformach konsolowych: PlayStation i Xbox
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Rachunek zyskow i strat

wartosci w zt
Przychody ze sprzedazy
Przychody ze sprzedazy produktow
Koszty sprzedanych produktow
Koszty wytworzenia sprzedanych produktow
Zysk (strata) brutto na sprzedazy
Pozostate przychody operacyjne
Koszty sprzedazy
Koszty ogélnego zarzgdu
Pozostate koszty operacyjne
Zysk (strata) na dziatalnosci operacyjnej
Przychody finansowe
Koszty finansowe
Zysk (strata) przed opodatkowaniem
Podatek dochodowy

Zysk (strata) netto

portingowym.

01.01.2023-31.12.2023

4.206.364,02
4.206.364,02
2.672.500,39
2.672.500,39
1.533.863,63
430.197,11
1.019.143,69
1.570.738,87
1.631.519,95
(2.260.638,28)
0,00
54.069,10
(2.314.707,38)
71.751,00

(2.386.458,38)

01.01.2022-31.12.2022

4.603.083,56
4 603 083,56
2381230,84
2381230,84
2.221.852,72
244,597,62
1409 845,23
1.763.273,48
2102 067,80
(2 808 736,17)
98 148,75
5127,92
(2715 715,34)
46 954,00

(2762 669,34)

Catkowite przychody firmy utrzymaty sie na stosunkowo stabilnym poziomie, z niewielkim
spadkiem z 4.6 mln PLN w 2022 roku do 4.21 mln PLN w 2023 roku, co stanowi okoto 8.5%
spadek rok do roku. Stabilnosc ta Swiadczy o zdolnosci firmy do adaptacji i kompensowania
spadkow w segmentach publishingu i developmentu poprzez wzrosty w segmencie

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2021-2023

[mln PLN]

. P

5,00

4,00
3,00
2,00
1,00

0,00

2021 2022

development

4.2

078

2023

mporting ®publishing

Segment Development: Obserwujemy spadajacy trend przychodow w latach 2021-2023,
zaczynajac od 2.3 mln PLN w 2021 roku, przez 1.57 mln PLN w 2022, osiggajac poziom 1.3 mln
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PLN w 2023 roku. To wskazuje na 43% spadek przychodow w ciggu dwoch lat, co jest
wynikiem niskiej sprzedazy, w porownaniu do pierwotnych zatozen, gier wtasnych The

Amazing American Circus oraz Moonshine Inc..

Segment Porting: W tym segmencie notujemy znaczacy wzrost przychodow, z 0.6 mln PLN
w 2021 roku do 2.14 mln PLN w 2023 roku. Wzrost o ponad 250% Swiadczy o skutecznym
rozwijaniu tej linii biznesowej i efektywnym rozwoju portfolio produktéw za ktorych
adaptacje na platformy konsolowe odpowiada Klabater.

Segment Publishing: Widac tutaj spadek przychodéw z 1.36 mln PLN w 2021 roku do 0.78
mln PLN w 2023 roku, co stanowi okoto 43% spadek. Spowodowane zmiang w strategii
wydawniczej firmy i stopniowym wycofywaniu sie z wydawania gier i wspotfinansowania

produkcji produktow obcych.

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2021-2023

[mln PLN]
5,00
4,00
3,00
2,00 327 2.56
1,00 ' '
0,00
2021 2022 2023
gry konsolowe  mgry komputerowe
Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2021-2023
[mln PLN]
5,00
4,00
3,00
2,00 +25’% 52
2,49 m 2.51 ._
1,00 '
0,00
2021 2022 2023

back katalog ®premiery
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Strategia firmy na przysztosc skupia sie na tworzeniu gier z gatunku zarzadzania i symulacji,
taczacych mechanike tycoon z angazujacymi elementami narracji RPG. Naszym celem jest
umieszczenie naszych przysztych tytutow wsrod TOP 500 gier na platformie STEAM.
Priorytetem jest rozwoj marek wtasnych Crossroads Inn i Heliborne jako kluczowych
produktow wtasnych w naszym portfolio. Te marki stanowia fundament naszej przysztosci i
reprezentuja najbardziej zyskowne przedsiewziecia.

Waznym elementem naszej strategii jest rozszerzanie naszego portfolio o adaptacje i
wydania na konsole. Rozw0j segmentu portingu jest strategia majaca na celu
zabezpieczenie i stabilizacje przeptywow finansowych w trakcie fazy wzrostu, a takze rozwoj
umiejetnosci naszego zespotu.

Marza na sprzedazy, obliczona jako roznica przychodow ze sprzedazy i sumy kosztow
sprzedazy oraz kosztow wytworzenia sprzedanych produktow byta w 2023 roku nizsza o 0.29
mln PLN niz w roku 2022.

Marza na sprzedazy Klabater S.A. 2023

[mln PLN]
0,9
0,8 |
. +0,05

0,6
0,5
0,4 0.5
0,3 0.52
0,2
0,1
0,0

2022 marza koszty state marza porting marza 2023

publishing sprzedazy develoment

Spadek marzy na sprzedazy w 2023 roku odzwierciedla bezposredni wptyw zmniejszenia
przychodow w segmentach publishing i development, ktore nie zostaty w petni
zrekompensowane przez wzrost w segmencie porting. Poprawa w zarzadzaniu kosztami
statymi jest pozytywnym krokiem, ale kluczowe bedzie dalsze zwigkszanie efektywnosci i
skupienie na segmentach z potencjatem wzrostu przychodow portingu i developmentu
tytutow wtasnych.

W roku 2023 catkowite koszty ogolnego zarzadu spadty o 188.606,11 PLN w porownaniu do
roku poprzedniego. Spadek kosztow zarzadu w 2023 roku jest pozytywnym sygnatem
zarzadzania kosztami, a optymalizacja wydatkow we wszystkich kategoriach bedzie
kontynuowana i monitorowana, aby utrzymac wysokos¢ kosztow i nie dopuszczac do ich
wzrostu. Zarzad w 4 kwartale 2023 dokonat analizy wszystkich a kategorii kosztow ogolnego
zarzadu i zostaty podjete dziatania zmierzajgce do redukcji kosztow zwigzanych z
wynajmem biura oraz obstuga ksiegowa i kadrowa - tacznie obie kategorie kosztow
stanowig okoto 40% kosztow ogolnego zarzadu poniesionych w roku 2023. Dzieki podjetym
dziataniom spotka od 1 marca 2024 roku zmienita siedzibe na znacznie lepiej dopasowana
do jej potrzeb, a od 1 stycznia 2024 roku zostat zmieniony zakres ustug ksiegowych



str. 11 Sytuacja finansowa Spotki

prowadzacy do zmniejszenia kosztow takiej obstugi poprzez zwiekszenie efektywnosci

wykorzystania zasobow wewnetrznych.

Koszty ogolnego zarzadu Klabater S.A. 2023
[mln PLN]

1,8
1,8
1,7

1,7
-0,16

1'6 m

|
1,6 ———
15 +0,02 oo

1,5

1,4
2022 ustugi wynagrodzenia czynsz i koszty inne 2023
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Bilans
w zt 31.12.2023 31.12.2022
AKTYWA TRWALE 2.764.942,06 3 478 300,02
Rzeczowe aktywa trwate 46.408,97 120 860,89
Wartosci niematerialne 2.699.394,09 3332 471,13
Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 19.139,00 24 968,00
AKTYWA OBROTOWE 3.567.470,86 5236 043,67
Zapasy 2.335.460,91 2389 198,25
Naleznosci krotkoterminowe 504.32178, 888 859,99
Inwestycje krotkoterminowe 385.780,96 1594 461,66
Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 341.850,78 363 523,77
AKTYWA RAZEM 6.332.412,92 8 714 343,69

Suma aktywow na koniec roku 2023 wyniosta 6,33 mln zt i jej wartoS¢ w 36,9% stanowity
zapasy zwigzane z wydatkami na produkcje gier wtasnych i adaptowanych przez Klabater

S.A.
w zt 31.12.2023 31.12.2021
KAPITAL WEASNY 3.444.385,68 5307 244,06
Kapitat podstawowy 890.000,00 787 000,00
Kapitat zapasowy 7.023.916,75 7 282 913,40
Zysk (strata) z lat ubiegtych (2.083.072,69) 0,00
Zysk (strata) netto (2.386.458,38) (2762 669,34)
ZOBOWIAZANIA | REZERWY NA ZOBOWIAZANIA 2.888.027,24 3 407 099,63
Rezerwy na zobowigzania 385.723,14 545 218,65
Zobowigzania dtugoterminowe 0,00 31953,61
Zobowigzania krétkoterminowe 1.050.112,23 1027 327,07
Rozliczenia miedzyokresowe 1.452.191,87 1802 600,30
PASYWA RAZEM 6.332.412,92 8 714 343,69

Po stronie pasywow bilansu Spotki na dzien 31 grudnia 2023 r. najwieksza pozycja jest
kapitat wtasny stanowiacy 54,6% wartoSci pasywow. Zobowigzania krotkoterminowe
stanowig 16,4% wartosci pasywow Spotki.

Wartosci wskaznikow biezacej ptynnosci finansowej na koniec 2023 roku wyniosty
odpowiednio:

aktywa obrotowe

wskaZnik ptynnoS$ci biezacej = 1,24

zobowiazania i rezerwy na zobowiazania

$rodki pieniezne

=0,13

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

Wartosci wskaznikow biezacej ptynnosci finansowej na koniec 2022 roku wyniosty
odpowiednio:

aktywa obrotowe

wskaZnik ptynnoS$ci biezacej = 1,54

zobowiazania i rezerwy na zobowiazania
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Srodki pieniezne

wskaznik ptynnosci natychmiastowej = 0,47

zobowigzania i rezerwy na zobowiazania -
Spotka utrzymuje zdolnoS¢ do biezacej regulacji swoich zobowiazan, a jej wskazniki
ptynnosci znajduja sie w zalecanych przedziatach. Niemniej jednak, ze wzgledu na znaczace
pogorszenie sie sytuacji w poréwnaniu do lat ubiegtych, Zarzad podjat dziatania majace na
celu zabezpieczenie dtugoterminowych planow rozwojowych Spotki poprzez opracowanie
scenariuszy majacych na celu poprawe jej sytuacji ptynnosciowe;j.

Wartosci wskaznikow rentownosci jakie Spotka osiggneta w roku 2023 przedstawiaja sie

nastepujaco:
zysk netto zysk netto
ROA = —— = -37,4% ROE = ——— = —68,4%
aktywa razem kapitat wtasny
Rachunek z przeptywow pienieznych
w zt 01.01.2023 01.01.2022
31.12.2023 31.12.2022
DZIALALNOSC OPERACYJNA
2Zysk (Strata) netto (2.386.458,30) (2762 669,34)
Korekty razem: 692,609,32 236 836,75
Amortyzacja 714.006,99 134 623,73
Zyski (straty) z tytutu réznic Rursowych 0,00 472,85
Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 0,00 0,00
Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej 0,00 0,00
Zmiana stanu rezerw (159.495,51) 412 331,40
Zmiana stanu zapasow 53.737,34 672 339,45
Zmiana stanu naleznosci 384.481,78 (13 171,99)
Zmiana stanu zobowigzan krétkoterminowych 22.785,16 284 197,11
Zmiana stanu rozliczen miedzyokresowych (322.906,44) (1253 955,80)
Inne korekty 0,00 0,00
A. Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej (1.693.849,06) (2 525 832,59)
DZIALALNOSC INWESTYCYJNA
Wptywy 0,00 0,00
Wydatki 6.478,03 37 588,34
B. Przeptywy pienigzne netto z dziatalnosci inwestycyjnej (6.478,03) (37 588,34)
DZIALALNOSC FINANSOWA
Wptywy 566.500,00 0,00
Wptywy netto z wydania udziatéw (emisji akcji) 566.500,00 0,00
Kredyty i pozyczki 0,00 0,00
Wydatki 74.853,61 20 787,79
C. Przeptywy pienigzne netto z dziatalnosci finansowej 491.646,39 (20 787,79)
D. Przeptywy pienigezne netto razem (1.208.680,70) (2 584 208,72)
Zmiana stanu Srodkow pienieznych z tytutu roznic kursowych 0,00 (472,85)
E. Bilansowa zmiana stanu $rodkéw pienieznych, w tym: (1.208.680,70) (2584 681,57)
F. Srodki pieniezne na poczatek okresu 1.594.461,66 4179 143,23
G. Srodki pieniezne na koniec okresu 385.780,96 1594 934,51
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Wartos¢ Srodkow pienieznych na koniec roku 2023 wyniosta 0,4 mln zt i spadta w
porownaniu do 31 grudnia roku 2022 o 1,2 mln zt. Spadek wartosci Srodkow pienieznych na
rachunkach firmy na dzien 31 grudnia 2023 zwigzany jest z ujemnymi przeptywami
finansowymi z dziatalnoSci operacyjnej i inwestycja w produkcje gry Crossroads Inn 2.

Czynniki ryzyka o charakterze finansowym

Ryzyko zwigzane z relatywnie gorszymi wynikami finansowymi

Spotka Klabater funkcjonuje w dwoch segmentach biznesowych: portingowo-wydawniczym
oraz produkcji gier. W segmencie wydawniczym koszty wprowadzenia gry na rynek sa nizsze
w porownaniu do produkcji gier od podstaw. Jednakze sukces danej gry oraz zwigzana z nim
rentownosc zaleza od jej sprzedazy, ktora jest mierzona liczba sprzedanych sztuk i
uzyskanymi przychodami ze sprzedazy. Spotka korzysta z aktualnych trendow rynkowych
oraz wiedzy Zarzadu i pracownikow, aby oceni¢ preferencje konsumentow i dostosowac
katalog wydawniczy oraz gatunki produkowanych gier.

Jednoczesnie nalezy zaznaczyc, ze ostateczny wynik finansowy Spotki zalezy od odbioru
rynkowego jej gier, co jest typowe dla firm z branzy gier w fazie rozwoju. W zwigzku z tym
Spotka dostrzega nieodtaczne ryzyko zwigzane z produkcja i dystrybucja gier oraz
koniecznoS¢ uwzglednienia mozliwosci uzyskania stabych wynikow finansowych w

kolejnych okresach sprawozdawczych.

W przypadku Spotki Klabater, model biznesowy oparty na segmencie wydawniczym
gwarantuje jej ciagtosc przychodow i pozwala na utrzymanie ich poziomu zaréwno poprzez
wydawanie premier, jak i rozwijanie back-catalogu. W segmencie produkcji gier Spotka ma
mozliwos¢ budowy portfolio gier wtasnych oraz uzyskiwania na ich sprzedazy
wysokomarzowych przychodow, co przektada sie na wzrost wartosci spotki. Jednakze, ze
wzgledu na charakter branzy gier, przyszte wyniki finansowe Spotki moga ulec pogorszeniu,

a nawet nie spetnic¢ oczekiwan inwestorow.
Ryzyko utraty ptynnosci

Spotka przywigzuje duza wage do zapewnienie stabilnego poziomu dostepnosci Srodkow
pienieznych w celu terminowego regulowania zobowigzahn ptatniczych. DziatalnoS¢ Spotki
jest finansowana z dwoch podstawowych zrodet: przychodow uzyskiwanych ze sprzedazy
produktow zarowno segmentu wydawniczego, jak i produkcyjnego oraz rezerwowych
sSrodkow finansowych utrzymywanych w postaci Srodkow pienieznych na rachunku
bankowym, ktorych wartosc na dzien 31 grudnia 2023 roku wynosita 385 790,96 zt.

Spotka na biezaco monitoruje realizacje planéw rocznych, w tym biezacych planow
ptynnosSciowych, w okresach miesiecznych, ktore dodatkowo sa podzielone na okresy
tygodniowe. W celu ograniczenia ryzyka niewyptacalnosci Spotka Scisle monitoruje sptyw
naleznoSci oraz ponoszone koszty. Zarzad okresowo przeprowadza analizy scenariuszowe i
opracowuje awaryjne plany finansowania w celu zapewnienia mozliwoSci uzupetnienia

powstatych niedoborow Srodkow pienieznych.
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Warto zauwazyc, ze ze wzgledu na charakter dziatalnosci, ryzyko nieosiagniecia rynkowego
sukcesu gry, opoznienia w realizacji planowanych premier i zwigzana z tym sezonowos¢
przychodow moze skutkowac przesunieciem lub utrata wptywow ze sprzedazy i wymagac
poniesienia dodatkowych, czesto nieprzewidzianych kosztow, co tacznie moze doprowadzic
do utraty przez Spotke ptynnosci finansowej.

Pomimo powyzszych czynnikow, state zarzadzanie ryzykiem przez Spotke oraz dziatania
podejmowane w 2022 i 2023 roku pozwalaja stwierdzic, ze ryzyko utraty ptynnosci
finansowej pozostawato przez znaczna czeS¢ 2023 roku nieistotne. Jednak przedtuzajace sie
rozmowy z potencjalnymi wydawcami gry Crossroads Inn 2 przyczynit sie do znacznego
wzrostu omawianego ryzyka.

W celu minimalizacji ryzyka utraty ptynnoSci w 2024 roku oraz aby zachowa¢ mozliwosc
dalszego finansowania dziatalnosSci Spotki, Zarzad przeprowadzit w okresie od listopada
2023 do stycznia 2024 doktadng analize scenariuszowa sytuacji ptynnosciowej Spotki. Na jej
podstawie zostat wdrozony plan ograniczenia kosztow w Spotce, aby dostosowac wydatki
do oczekiwanych przychodow.

Zdaniem Zarzadu podjete dziatania zapewnia Spotce wystarczajace Srodki pieniezne na
finansowanie biezacej dziatalnosci ale uniemozliwia dalsze prowadzenie intensywnej
produkcji gry Crossroads Inn 2. Na dzien publikacji niniejszego raportu stan Srodkow
pienieznych pozostajacych do dyspozycji Spotki wynosi okoto 0,3 mln zt. Przy uwzglednieniu
Sredniego miesiecznego zapotrzebowania na gotowke i przy zatozeniu braku podjecia przez
Zarzad Spotki dodatkowych dziatan zmierzajacych do zwiekszenia dostepnego kapitatu
obrotowego, produkcja wtasnych gier bedzie ograniczona do bardzo matego zespotu, co
znaczaco spowolni zardwno procesy produkgji, jak i portingu, uniemozliwiajac utrzymanie
tempa pracy potrzebnego do zrealizowania gry w pierwotnie zaktadanym terminie.

Ryzyko walutowe

DziatalnoS¢ Spotki ma i bedzie miata charakter eksportowy. Emitent w dominujgcym
stopniu ponosi koszty dziatalnoSci w walucie PLN, natomiast zdecydowana wiekszos¢
przychodow osiaganych 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 wptynac¢ 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
prowadzonej dystrybucji gier wideo. Umowy licencyjne moga zawiera¢ rowniez zapisy
okreslajace tzw. minimalna gwarancje, czyli minimalna wartoS¢ sumy optat licencyjnych,
jakie Spotka zobowiazana jest zaptacic licencjodawcy. Powyzsze optaty regulowane s3 w
walutach obcych, w szczegolnosci w USD i EUR, zatem w ich przypadku Spotka stosuje tzw.
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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. Caty czas jednak bedzie wystawiony na ryzyko dtugotrwatej erozji

kursu wymiany ww. gtdownych walut do ztotego.

Zatrudnienie w okresie 01.01.2023 do 31.12.2023

W okresie 01 stycznia 2023 - 31 grudnia 2023 roku przecietne zatrudnienie w Spotce Klabater
S.A. wyniosto 18 pracownikow w przeliczeniu na petne etaty i 9 wspotpracownikow.
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Dziatalnosc operacyjna Spotki

Dziatalnosc produkcyjna

W roku 2023, nasz zespot deweloperski skupiat swoje wysitki gtownie na rozwoju i produkcji
naszego flagowego projektu - gry "Crossroads Inn 2". Na dzien publikacji tego
sprawozdania, postep prac nad gra mozna oszacowac na okoto 50%. Przewidujemy, ze do
zakonczenia produkcji potrzebujemy co najmniej kolejnych 12 miesiecy intensywnych prac
zespotu.

Crossroads Inn 2

Crossroads Inn 2 jest ztozonym projektem, sktadajacym sie z trzech gtownych
komponentow, ktore majg za zadanie dostarczyC graczom kompleksowej i wciggajacej
rozgrywki:

1. mechaniki budowania - mechaniki umozliwiajagce budowanie i meblowanie
karczmy przez graczy sa niemal kompletne, pozostaty gtownie prace zwigzane z
testami w celu wykluczenia btedow technicznych i eliminacji ewentualny
mankamentow w uzytecznoSci interfejsow i ptynnosci rozgrywki. Istotnym
elementem s3 rowniez prace nad rozszerzeniem biblioteki dostepnych elementow
3D, umozliwiajacych graczom realizacje ich wizji idealnej karczmy.

2. mechaniki symulacji i zarzadzania - postep prac w tym obszarze mozna oszacowac
na poziomie 60%. Wigekszos¢ mechanik, takich jak Al odpowiedzialne za zachowania
NPC gosci i pracownikow zostata zaprojektowana i ich implementacja wtasnie sie
konczy, zarzadzanie karczma, mechaniki handlu, zarzadzanie pracownikami i rozwoj
technologii, ma juz swoje projekty i funkcjonuja w grze minimum w wersji
prototypowe;.

3. mechaniki narracji, wydarzen i zadan gtownych oraz pobocznych: Jest to obszar o
najmniejszym zaawansowaniu, nadal bedacy w fazie projektowania, ktory bedzie
pbzniej podlegat implementacji.

Najblizsze 12 miesiecy i zakres prac zalezne s3 od wyniku negocjacji z potencjalnym
wydawca gry lub inwestorami, ktorzy zdecyduja sie sfinansowac dalszy rozwoj projektu. W
przypadku pomyslnego zakonczenia tych rozmow do konca kwietnia, dalsze prace beda
skoncentrowane na finalizacji gry, przygotowaniu do prezentacji na targach w Kolonii oraz
udziale w Steam Next Fest jesienig 2024. Kolejnym krokiem beda intensywne testy i
balansowanie rozgrywki, produkcja tresci 3D oraz implementacja jednej z kluczowych

warstw rozgrywki - mechaniki narracji, wydarzen i zadan gtownych oraz pobocznych.

Aktualna sytuacja w branzy (spadajace zainteresowanie inwestorow, ograniczone budzety
wydawnicze) sprawita, ze pozyskanie wydawcy dla gry do konca ubiegtego roku nie
powiodto sig, mimo otrzymania dwoch potwierdzonych ofert od europejskich wydawcow.
Jeden z procesow zostat wstrzymany z powodu restrukturyzacji Embracer Group, a drugi z
powodu wewnetrznych problemow wydawcy. Prowadzimy dalsze intensywne poszukiwania

i rozmowy z wybranymi wydawcami, ale te procesy, ze wzgledu na swoja nature i obecna
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sytuacje rynkowa, nie sa procesami szybkimi, co znaczaco zwigksza ryzyko braku mozliwosci
zakonczenia produkcji projektu w przeciagu najblizszych 12 miesiecy. Podejmujemy
rownolegle dziatania w zakresie poszukiwania wydawcow i inwestorow zainteresowanych

podjeciem wspotpracy.
Crossroads Inn

Crossroads Inn jest flagowym produktem oraz marka wtasna Klabatera. Wedtug danych na
dzien 31 grudnia 2023 roku, taczne przychody ze sprzedazy produktow z tej linii, w tym gry,
przepustki sezonowej i dodatkow, wyniosty 5.3 miliona ztotych. Liczba nabywcow samej gry
osiagneta poziom 130 tys szt i jest ona dostepna na platformach PC, Xbox oraz Nintendo.

2019-2022 2023 SUMA
Crossroads Inn: Nintendo Switch [szt] 1.791 1.389 3.180
Crossroads Inn: Xbox [szt] 6.305 1.763 8.068
Crossroads Inn: PC [szt] 110.332 8.319 118.651
Crossroads Inn - Season Pass: PC [szt] 25277 0 25277
Crossroads Inn - Add On's: PC [szt] 17.608 0 17.608
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 89.224 77.185 -
Przychody ze sprzedazy 5.050.704 244212 5.294.916
Koszty sprzedazy 306.282 52.575 358.856
Koszt wytw. sprzedanych prod. 1.438.384 153.033 1.591.417
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 3.306.039 38.604 3.344.643
Rentownosc sprzedazy 65% 16% 63%
Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 258.928 -148.808 110.121

Heliborne

W 2017 roku Heliborne miat swoja premiere na platformie PC, a nastepnie w 2021 roku na
platformach PlayStation i Xbox. Obok marki Crossroads Inn, Heliborne jest drugim filarem
segmentu produkcyjnego firmy, ktory firma postrzega jako klucz do przysztego sukcesu.

W 2022 roku wszystkie wersje produktu Heliborne sprzedaty sie w iloSci ponad 14.000
egzemplarzy gry. Rentownosc sprzedazy utrzymata sie w 2023 roku poziomie 65%, a zysk ze
sprzedazy za lata 2019-2023 osiggnat poziom 2 mln zt.

2019-2022 2023 SUMA
Heliborne: PC [szt] 40.174 5.329 17.492
Heliborne: Xbox [szt] 13.564 3.928 12.743
Heliborne: Playstation [szt] 7.675 5.068 45503
'Heliborne - Add On's PC [szt] 34.424 0 34.424
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 80.185 74.133 -
Przychody ze sprzedazy 2.805.631 515.251 3.320.881
Koszty sprzedazy 356.959  118.446 475.406
Koszt wytw. sprzedanych prod. 790.412 59.728 850.140
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 1.658.259 337.076  1.995.336
Rentownosc sprzedazy 59% 65% 60%
Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 85.354 -59.728 25.626

Koszt zakupu IP ujety w aktywach trwatych 461.942 -58.971 402.97
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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 2023 r. wyniki finansowe wygenerowane przez The Amazing
American Circus przedstawiaty sie nastepujaco:

2021-2022 2023 SUMA
TAAC PC [szt] 17.246 992 18.238
TAAC: Xbox [szt] 1.288 1.570 2.858
TAAC: PlayStation [szt] 1.772 449 2.221
TAAC: Nintendo Switch [szt] 1.333 488 1.821
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 15.301 12.948 -
Przychody ze sprzedazy 417.417 57.648 475.065
Koszty sprzedazy 317.875 667 317.875
Koszt wytw. sprzedanych prod. 1.418.039 34.323 1.418.039
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY -1.318.497 22.657 -1.260.849
Rentownosc sprzedazy -316% 39% -265%
Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 34.223 -34.223 0

Moonshine Inc.

Moonshine Inc. to autorski projekt Spotki, ktorego premiera odbyta sie 1 grudnia 2022 roku.
Zarzad przeprowadzit szczegotowa analize wynikow sprzedazy gry od momentu jej premiery
do dnia sporzadzenia niniejszego raportu. Na podstawie tej analizy oraz po ocenie
potencjatu przysztej sprzedazy podjeto decyzje o odpisaniu czeSci kosztow zwigzanych z
gra, ktore prezentowane s3 w sprawozdaniu finansowym spotki w pozycji zapasy.
Szczegotowe zestawienie wynikow finansowych dla tego produktu przedstawia ponizsza

tabela:

2022 2023 SUMA
Moonshine Inc.: PC [szt] 3.352 3.604 6.956
Moonshine Inc.: Xbox [szt] - 2.884 2.884
Moonshine Inc.: PlayStation [szt] - 3.695 3.695
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 43.099 35.908 -
Przychody ze sprzedazy 160.249 478.521 638.770
Koszty sprzedazy 124.897 41.472 166.370
Koszt wytw. sprzedanych prod. 554.296 1.297.166  1.851.462
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY -518.945 -860.117 -1.379.061
Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 1483291  -1.037.451 445.840

Dziatalnosc¢ produkcyjna podsumowanie

Pomimo strat na premierach gier Moonshine Inc. oraz The Amazing American Circus taczne
zyski ze sprzedazy produktow w segmencie produkcyjnym w latach 2019-2023 do dnia 31
grudnia 2023 roku wyniosty 2.7 mln zt. Uwzgledniajac koszty produkcji oraz nabycia marki
Heliborne, ktore zostaty ujete jako aktywa podlegajace amortyzacji i umorzeniu, FCFF
wyniost 1.715 mln zt. RentownoS¢ sprzedazy segmentu sumarycznie na koniec 2023 roku to
28%.
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2019-2023
Nintendo Switch [szt] 5.001
Xbox [szt] 31.302
PlayStation [szt] 18.659
PC [szt] 189.348
Season Pass: PC [szt] 25.277
Add On's: PC [szt] 52.032
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 200.174
Przychody ze sprzedazy 9.729.633
Koszty sprzedazy 1.318.506
Koszt wytw. sprzedanych prod. 5.711.058
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 2.700.068
Rentownosc sprzedazy 28%
Koszty wytworzenia prod. ujete w zapasach 581.587
Koszt zakupu IP ujety w aktywach trwatych 402.971
FCFF 1.715.510

Dziatalnosc wydawnicza i porting

W roku 2023 Spotka z powodzeniem wprowadzita na rynek 7 nowych tytutow premierowych.
Ponizej przedstawiamy szczegotowa liste tytutow, wraz z wynikami sprzedazy:

DTR' ITG? RNH3 TNC* SM:SC5

PC [szt]
Xbox [szt] 1.222 526 598 2.163 592
Playstation [szt] 1.026 530 284 1.293 655
Nintendo Switch [szt]
Przychody ze sprzedazy 82.307 31.981 57.694  165.384 85.676
Koszty sprzedazy 1.350 225 0
Koszt wytw. sprzedanych prod. 82.173 37.728 41966  121.043 51.696
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY -1.216 -5.972 15.728 44341 33.979
Rentownosc sprzedazy -1% -19% 27% 27% 40%
Koszty wyt. w zapasach 13.135 7.660 135.648 28.247 23.277

"Defend The Rook

?Iris And The Giant

3R_uinar(:h

“Tin Can

°Strategic Mind: Spectre of Communism

SM:SL® TRF’

PC [szt]
Xbox [szt] 202 1.022
Playstation [szt] 330 2.371
Nintendo Switch [szt]
Przychody ze sprzedazy 37.459  206.972
Koszty sprzedazy 65.252
Koszt wytw. sprzedanych prod. 30.881 128.492
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 6.578  13.228
Rentownosc sprzedazy 18% 6%
Koszty wyt. w zapasach 29.836  32.878

®Strategic Mind: Spirit of Liberty
"Terraformers



str. 21

Dziatalnosc operacyjna Spotki

Plan wydawniczy Klabater S.A.

Na dzien sporzadzenia niniejszego Sprawozdania Spotka ma w planach wydanie w latach
2024-2025 nastepujacych tytutow:

Lp. Tytut Platforma Orientacyjna data wydania
1. Bio Inc. Redemption NS 14.03.2024

2. Ctrl Alt Ego PS, XO, NS 2024

3. The Signal From Tolva PS, XO, NS 2024

4. RIN: The Last Child PS, XO, NS TBC

5. Snowtopia: Ski Resort Builder PS, XO, NS TBC

6. Production Line PS, XO, NS TBC

7. Crossroadss Inn 2 PC, NS, PS, XO 2024/2025

8. Heliborne 2 PC, NS, PS, XO TBC

Zrédto: Emitent; Wyjasnienie skrétéw: PS - PlayStation, XO - Xbox, 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.

Czynniki ryzyka w dziatalnosci operacyjnej Spotki

Klabater S.A. stale monitoruje i ocenia ryzyka zwigzane z prowadzona dziatalnoscia,
podejmujac jednoczesnie odpowiednie dziatania w celu minimalizacji ich wptywu na
sytuacje finansowa i majatkowa Spotki. Spotka jest narazona na ryzyka typowe dla
podmiotow prowadzacych dziatalnoS¢ gospodarcza w Polsce oraz ryzyka specyficzne dla
branzy, w ktorej dziata.

Ryzyko zwigzane z realizacja strategii rozwoju

Wedtug Strategii Rozwoju Klabater SA, Spotka dazy do osiagnigcia i utrzymania wiodacej
pozycji w regionie Europy Srodkowo-Wschodniej jako producent gier symulacyjnych,
taczacych elementy strategii, narracji oraz RPG. Celem strategicznym Spotki jest produkcja
i wydawanie niezaleznych gier z rozbudowang fabuta, symulacji ekonomicznych i
strategicznych. W celu realizacji strategii, Spotka stale poszerza swoje portfolio produktow
wydawniczych oraz rozwija swoja dziatalnoS¢ w zakresie produkcji gier komputerowych,
opierajac sie na wtasnych prawach autorskich (IP). 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
doSwiadczenia i pracy zespotu Spotki.

Spotka dziata na rynku, ktory charakteryzuje sie duzg zmiennoscia i nieprzewidywalnoscia.
Zdarzenia niezalezne od Spotki, takie jak zmiany w regulacjach prawnych, sytuacja na
rynkach finansowych lub zmiany spoteczno-ekonomiczne, moga stanowic¢ wyzwanie dla
realizacji celow i strategii rozwoju Spotki. Istnieje ryzyko, ze Spotka nie bedzie w stanie
zrealizowac swoich celow lub strategii w catoSci. Niemniej jednak, Spotka jest gotowa
dostosowac swoja strategie rozwoju w razie potrzeby w odpowiedzi na zmieniajace sie

otoczenie rynkowe.
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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 wiekszym budzecie. Potencjalnie mogtoby to ograniczy¢ popyt na
produkt Spotki.

Klabater prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i podlega presji ze
strony:

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

« 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
zaréwno 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 przewidywalnosScig, co stanowi wyzwanie dla
dziatalnosci wydawniczej i produkcyjnej Klabater SA. Istnieje ryzyko, ze gry produkowane i
wydawane przez Spotke ze wzgledu na czynniki, ktorych nie da sie przewidziec, nie odniosa
sukcesu rynkowego, co moze skutkowac brakiem zwrotu poniesionych kosztow produkcji
lub niskimi zyskami ze sprzedazy. Mimo ze Spotka posiada doSwiadczenie i umiejetnosci w
realizacji projektow, istnieje ryzyko niepowodzenia poszczegblnych tytutow, co moze
wptynac negatywnie na realizacje strategii i wyniki finansowe Spotki. Nalezy podkreslic, ze
ryzyko to jest inherentne w biezacej dziatalnosci Spotki.
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W celu mitygacji ryzyka btednej oceny potencjatu komercyjnego, Klabater SA stosuje kilka
dziatan. Przede wszystkim, Spotka doktadnie analizuje trendy rynkowe i preferencje graczy,
aby wybierac odpowiednie tytuty do produkcji i wydania. Ponadto, Klabater SA regularnie
przeprowadza kampanie marketingowe i promocyjne, aby zwiekszy¢ SwiadomosS¢ swoich
produktow i zainteresowanie nimi wsrod graczy. Wreszcie, Klabater SA zawsze skupia sie na
jakosci i innowacyjnosci swoich produktow, aby wyroznic sie na rynku i zwiekszy¢ szanse
na sukces komercyjny.

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 gtowne;j
mierze na zamknietych platformach gier. Niemniej wysoka koncentracja wsrod zamknietych
platform dystrybucyjnych moze skutkowac pogorszeniem warunkéw handlowych wobec
aktualnie obserwowanych, co oznaczatoby zwiekszenie 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 wysokoSc 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 zmiang modelu dystrybuowania i sprzedazy gier

Spotka kieruje oferte gier wideo do odbiorcow na catym Swiecie. Gry wideo sprzedawane
sg za posrednictwem elektronicznych kanatow dystrybucji. Producenci konsol do gry
narzucaja sprzedaz za posrednictwem konkretnego autoryzowanego cyfrowego
dystrybutora (np. PlayStation Network dla gier dedykowanych na PlayStation czy Xbox Live
dla gier na konsole firmy Microsoft).

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
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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 wykluczyc 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 op6znieniami w produkgiji gier i nieukonczonymi projektami

Specyfika tworzenia gier jest iteracyjny proces produkcji, w ramach ktorego plany
produkcyjne obejmujace okres do wydania gry sg aktualizowane po zakonczeniu kazdego z
kilkumiesiecznych etapow. Korekty planow maja 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 przekraczaC 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.

Ryzyko zwigzane z utratga 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 by¢ 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 mie¢ wptyw na

przesuniecie planowanej premiery gry.

Ryzyko wystapienia zdarzen losowych
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Spotka jest narazona na wystapienie zdarzefn nadzwyczajnych, takich jak awarie (np. sieci
elektrycznych, zarobwno 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.

Kluczowe niefinansowe wskazniki efektywnoSci 2zwiazane
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; 0$ dziatania I. Wsparcie prowadzenia prac B+R przez przedsiebiorstwa, dziatanie:
1.2 Sektorowe programy B+R Gamelnn, konkurs 4/1.2/2019. Projekt miat na celu
opracowanie i wdrozenie innowacji produktowej o zasiegu globalnym - innowacyjnego
rozwigzania 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. i w tym
samym czasie rozpoczety sie prace na przedmiotowym projektem badawczym.

Z dniem 30 wrzeSnia 2022 Spotka zakonczyta realizacje projektu i ztozyta wniosek o
rozliczenie projektu do Narodowego Centrum Badan i Rozwoju. W dniu 16 lutego 2023 roku
otrzymata od Narodowego Centrum Badan i Rozwoju pismo potwierdzajace, ze projekt

zostat zrealizowany pod wzgledem merytorycznym i finansowym.
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Pozycja Spotki na globalnym rynku

Spotka jako wewnetrzne kryterium oceny jakosci i potencjatu komercyjnego kazdej z jej gier
oraz monitoringu rynku oraz wynikow realizowanych przez konkurencyjne tytuty na
platformie Steam przyjmuje wskaznik efektywnosci (KPI), ktory jest zdefiniowany jako ilos¢
opinii otrzymanych przez dang gre na platformie Steam w ciggu 12 miesiecy od daty jej
premiery, wynoszacg co najmniej 1.000 opinii. Wskaznik ten jest uzupetniany dodatkowymi
kryteriami oceny sukcesu gry, takimi jak liczba graczy jednoczesSnie grajacych i wartosc

oceny Steam.

Liczba gier wydawanych na platformie Steam rosnie z kazdym rokiem, jednakze liczba gier
odnoszacych sukces pozostaje stata i wynosi okoto 500. Dystrybucja cyfrowa przyczynita sie
do demokratyzacji dostepu do rynku dla deweloperdw, co z kolei doprowadzito do wzrostu
liczby nowych tytutow. Niemniej jednak, konkurencyjnoSé na rynku jest uwarunkowana
przez top 500 gier, ktore dzieki zaspokajaniu oczekiwan graczy, maja szanse na komercyjny

sukces.
Liczba gier wydanych na Steam 2019-2023
[szt]
16 000,00
14 000,00
12 000,00
10 000,00
8 000,00 12241 13790
6 000,00 9715 1iss
5048
4 000,00
2 000,00
0,00
2019 2020 2021 2022 2023

minimum 1000 opinii ~ @maximum 999 opinii

Klabater z sukcesem wprowadzit do tak zdefiniowanej grupy tytutow dwa produkty wtasne
Crossroadss Inn oraz Heliborne i jeden, ktorego jest wydawca We. The Revolution.

Na podstawie danych z serwisu vginsights.com szacowana liczba deweloperow obecnych
na platformie Steam na dzien 24 lutego 2024 r. wynosi 68.911, a ich struktura pod wzgledem
Lifetime Gross Revenue' przedstawia sie nastepujaco:

1 Definiowany jako suma wszystkich przychodow brutto ze sprzedazy wszystkich produktow dewelopera na platformie Steam za wszystkie okresy.
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STRUKTURA DEVELOPEROW NA STEAM POD WZGLEDEM LIFE
GROSS REVENUE

The Learner <$1k 39.346

The Hobbyist $1k-10k 13.900

The Indie $10k-100k 8482

The Full Timer $100k-4.1m 6.015
The Sucess Story + 4.1m+ 1.168 - 1.7% - w tym KLABATER SA

Srednia liczba wydanych gier przez deweloperéw sklasyfikowanych jako "The Success
Story+" wynosi 5,4. Okoto 50% z tych gier to tytuty z gatunku symulacji i strategii.
Deweloperzy, ktorzy osiagaja sukces, specjalizuja sie w wybranych gatunkach, koncentrujac
sie natych najpopularniejszych i najbardziej oczekiwanych przez spotecznosc na platformie
Steam.

Na podstawie danych z serwisu vginsights.com szacowana liczba wydawcow obecnych na
platformie Steam na dzien 24 lutego 2023 r. wynosi 58.240. Natomiast wydawcow, ktorzy
wydali minimum 16 gier i osiaggneli Lifetime Gross Revenue wigkszy niz 5.6 mln $ jest tylko
164 (0.3% ogotu wydawcow), w tym Klabater.

Przewidywana sytuacja finansowa Spotki

Na dzien publikacji niniejszego raportu, Spotka dysponuje Srodkami pienigznymi w
wysokosci okoto 0,3 mln zt. Biorac pod uwage Srednie miesieczne zapotrzebowanie na
gotowke i zaktadajac, ze Spotka nie pozyska wydawcy dla gry Crossroads Inn 2 ani
dodatkowego inwestora, kontynuacja intensywnej produkcji gry w oparciu o aktualny
zespot deweloperski nie bedzie mozliwa, a dalsza produkcja bedzie odbywac sie w oparciu
znacznie ograniczone zasoby. Ponizsza tabela przedstawia przeptywy finansowe z
dziatalnosci operacyjnej oraz wydatki na produkcje zarowno adaptacji, jak i gier wtasnych
w ciggu ostatnich dwoch lat:

wartosci w zt 01.01.2023-31.12.2023 01.01.2022-31.12.2022
Przeptywy pieni¢zne z operacji 356.497,48 (798.040,91)
Przyc:hoqy'netto ze sprzedazy i zmiana stanu 4.500.845,80 4.587.782,88
naleznosci
Koszt optat licencyjnych i zmiana stanu (1.649.627,49) (1.383.844,00)
zobowigzania i rezerwy z tyt. optat licencyjnych
Koszty operacyjne (2.503.312,33) (3.760.576,93)
Pozostate Roszty i przychody operacyjne (81.408,50) (241.402,86)

Koszty Produkcji Adaptacji Gier (522.281,00) (639.461,11)
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Koszty Produkgji Gier Wtasnych (1.440.677,08) (1.193.246,38)

FCFF (1.606.460,60) (2.630.748,40)

Przeptywy pieniezne z operacji za rok 2023 s3 dodatnie, co jest wynikiem dziatan podjetych
przez Zarzad. Spodziewamy sie, ze ten trend zostanie utrzymany w 2024 roku dzigki dalszym
dziataniom redukcyjnym, minimalizujacym koszty state zwigzane z wydatkami na wynajem

biura i obstuge ksiegowa.

Na dzien sporzadzenia niniejszego raportu, Spotka nie zakonczyta negocjacji z
potencjalnymi wydawcami i inwestorami na temat wspotfinansowania produkcji gier
wtasnych i rozwoju dziatalnoSci portingowej. W odpowiedzi na to, Zarzad, bazujac na
przeprowadzonych analizach  scenariuszowych, dokonat redukcji zatrudnienia,
dostosowujac wielkosc zespotu deweloperskiego i wydawniczego do aktualnych mozliwosci
finansowych, majac na celu zrownowazenie przeptywow finansowych oraz kontynuacji prac
nad projektem CrossroadINN 2. Dzieki temu, przy zatozeniu, ze przychody ze sprzedazy
utrzymaja sie na przyjetym przez Zarzad poziomie, Spotka bedzie w stanie pokryc swoje
zobowiazania z wptywow z dziatalnoSci operacyjnej. Zwiekszenie dostepnego kapitatu
obrotowego jest kluczowe nie tylko dla rozwoju wtasnych produktow, ale rowniez dla
utrzymania dynamiki rozwoju produktow adaptowanych. Bez dodatkowych Srodkow,
produkcja wtasnych gier bedzie ograniczona do bardzo matego zespotu, co znaczaco
spowolni zarowno procesy produkgji, jak i portingu, uniemozliwiajac utrzymanie tempa
pracy potrzebnego do zrealizowania gry w pierwotnie zaktadanym terminie.

Dziatania te zostaty podjete w obliczu trudnej sytuacji rynkowej w branzy oraz znaczacego
spadku zainteresowania ze strony inwestorow i wydawcow, co utrudnia przewidywanie

pomyslnego zakonczenia negocjacji.

Sprawozdanie finansowe Spotki zostato sporzadzone z zachowaniem zasady kontynuacji
dziatalnosci, jednak nalezy zaznaczy¢, ze ze wzgledu ograniczone zasoby Srodkow
pienieznych posiadanych przez Spotke istnieje istotna niepewnoSc co do zatozenia
kontynuacji dziatalnosci ze wzgledu na wzrost ryzyka utraty ptynnosci. Zarzad
przeprowadzit analize i ocene kontynuacji dziatalnosci uwzgledniajac wszystkie kluczowe
ryzyka we wszystkich obszarach prowadzonej dziatalnosci i zidentyfikowat nastepujace
istotne czynniki powodujace niepewnos¢ co do mozliwosci kontynuacji dziatalnosci przez
Spotke:

e ujemne przeptywy finansowe z prowadzonej dziatalnosci produkcyjnej,

e niska rentownos¢ projektow wydawniczo-portingowych,

o wzrost kosztéw wynagrodzen zwigzany z presja inflacyjna oraz wzrost kosztéw i czasu
niezbednego na pozyskanie nowych pracownikow,

o wzrost poziomu kosztéw statych zwigzany z indeksacja cen o rosnacy wskaznik inflacji,

e istotne ograniczenie przychodéw w segmencie dziatalnosci produkcyjnej zwiazane z
brakiem realizacji zaktadanych przychodéw na projektach The Amazing American Circus
oraz Moonshine Inc.,
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e ograniczenia w pozyskaniu projektéw wydawniczych o duzym potencjale komercyjnym
zwigzane z ograniczonymi zasobami finansowymi i rosnaca konkurencja na rynku
wydawniczym ze strony podmiotéw o duzym potencjale kapitatowym,

e niedostepnos¢ kluczowego personelu oraz ograniczone mozliwosci szybkiego
pozyskania nowego personelu.

Podjete przez Zarzad dziatania oraz wnioski wynikajace z powyzszej analizy wskazuje, ze

zatozenie kontynuacji dziatalnoSci jest zasadne. Zaktadajac, ze przychody ze sprzedazy

utrzymaja sie na przyjetym przez Zarzad poziomie, Spotka bedzie w stanie pokryc swoje

zobowiazania z wptywow z dziatalnosSci operacyjnej w przeciagu 12 miesiecy od dnia

bilansowego.

Misja Klabater S.A.

Nasza misja jest tworzenie i wydawanie innowacyjnych gier, taczacych elementy strategii,
zarzadzania i symulacji, ktore wciagaja i angazuja graczy.

Chcemy by¢ deweloperem tworzacym gry symulacyjne, ktore tacza elementy strategii,
narracji i RPG znanym ze swoich unikalnych produktow. Pragniemy wyznaczac trendy w
branzy gier dzigki naszym innowacyjnym produkcjom odnoszacym sukcesy komercyjne.

Cele:

e budowa portfolio gier wtasnych, ktore wykorzystuja najnowsze technologie i trendy
w branzy osiagajac wyniki klasyfikujace je w top 500 gier Steam,

e rozwo0j kultury innowacji i kreatywnosci zachecajacej cztonkow naszego zespotu do
eksperymentowania z nowymi pomystami i ich implementacji w naszych grach,

e nieustanny rozwoj i poprawa jakosSci naszych gier, dzigeki uwzglednieniu informacji
zwrotnych od naszych graczy, regularne testy i analizy oparte o dane,

e powigkszanie zasiegu rynkowego dzieki wspotpracy z wydawcami i dystrybutorami,
aby nasze gry trafiaty do jak najszerszego grona odbiorcow,

e budowa silnej marki Klabater, poprzez utrzymanie wysokiego standardu jakosci
gier i budowe pozytywnych relacji z graczami i partnerami.

Perspektywy rozwoju Klabater S.A.

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

Model produkcyjny

W ciagu najblizszych lat Klabater bedzie rozwijac portfolio gier wtasnych opartych na dwoch
kluczowych i najbardziej rentownych markach: Crossroads Inn oraz Heliborne. Nasza
strategia produkcji gier obejmuje:

o rozwdj silnego i zdywersyfikowanego zespotu deweloperskiego, dziatajacego w
segmencie gier typu tycoon, ktory pasjonuje sie tworzeniem wysokiej jakosci gier. Dzieki
temu bedziemy w stanie stworzy¢ referencyjna linie gier opartych na marce Crossroads
Inn, ktére przekrocza oczekiwania naszych graczy,
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o stworzenie drugiego silnego i zdywersyfikowanego zespotu deweloperskiego, ktérego
zadaniem bedzie rozwijanie marki wtasnej Heliborne poprzez produkcje kolejnych
edycji gry,

o rozwdj kompetencji R&D aby pozosta¢ na biezaco z najnowszymi technologiami i
trendami w branzy gier.

Model wydawniczo-portingowy
Strategia Spotki w zakresie dziatalnosci wydawniczej zaktada:

e koncentracje na projektach portingowych o wysokim potencjale sprzedazowym,

o stata dynamiczng rozbudowe katalogu wydawniczego oraz konwersje wydanych
dotychczas tytutdw na inne platformy sprzetowe,

e wzmocnienie partnerstwa z Nintendo, Sony i Microsoft poprzez rozwdj kompetencji
wykorzystania narzedzi sprzedazowych dostepnych w ramach poszczegélnych platform
cyfrowej dystrybucji i budowe coraz silniejszego portfolio tytutéw dostepnych na kazdej
z platform,

o oferowanie pakietu ustug dla deweloperéw gier PC, od adaptacji ich gier na platformy
konsolowe, marketingu i PR, zarzadzanie cyklem zycia produktéow i sprzedaza,
doradztwo i lokalizacje.

Warszawa, dnia 15 marca 2024 roku

Robert Wesotowski

Cztonek Zarzadu
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