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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 2020 struktura akcjonariatu prezentowata sie nastepujaco:

AKCJONARIUSZ L.AKC)I % AKC)I L.GLOSOW % GLOSOW
Michat Gembicki 2.690.880 39,17% 2.690.880 39,17%
Robert Wesotowski 2.725.000 39,67% 2.725.000 39,67%
Pozostali 1.454.120 21,16% 1.454.120 21,16%
Razem 6.870.000 100% 6.870.000 100%

Kapitat zaktadowy Spotki wynosi 687.000,00 PLN (szeSCset osiemdziesiat siedem tysigcy
ztotych) i dzieli sie na 6.870.000 (szeS¢ milionow osiemset siedemdziesiat tysiecy) akeji serii
A, B oraz C. Akcje te nie sa uprzywilejowane ani nie s3 przedmiotem zabezpieczen.
Zbywalnosc Akcji nie jest ograniczona, a z akcjami i prawami do akcji nie sa zwigzane zadne

Swiadczenia dodatkowe.

Akcje serii A zostaty utworzone podczas zawigzania Spotki aktem z dnia 23 listopada 2017r.
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 Spétki 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.

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 2020 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.

W roku 2020 i do dnia sporzadzenia niniejszego sprawozdania nie nastapity zmiany w
sktadzie Zarzadu Klabater S.A..

Rada Nadzorcza

Cztonkow Rady Nadzorczej powotuje i odwotuje Walne Zgromadzenie wiekszoscig 55%
kapitatu zaktadowego Spotki, jednoczesnie okreslajac liczbe cztonkow Rady Nadzorczej na
dana kadencje.

Zgodnie z § 8 ust. 2 Statutu Spotki, Rada Nadzorcza Emitenta sktada sie z co najmniej 5
(pie€) i nie wiecej niz 7 (siedem) cztonkéw, w tym Przewodniczacego. Cztonkow Rady
Nadzorczej powotuje sie na okres wspolnej kadencji wynoszacej 4 (cztery) lata.

Sktad Rady Nadzorczej w ciggu 2020 roku ulegt zmianie. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie
Akcjonariuszy w dniu 21 grudnia 2020 roku odwotato ze sktadu Rady Nadzorczej Pania Anne
Zielinska, Pana Bartosza Lewandowskiego oraz Pana Wojciecha Iwaniuka. Jednoczesnie w
dniu 21 grudnia 2020 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie powotato w sktad Rady
Nadzorczej Pana Pawta Wesotowskiego, Pana Marka Trojanowicza oraz Pana Piotra
Milewskiego. W sktad Rady Nadzorczej na dzien 31 grudnia 2020 roku i do dnia sporzadzenia

niniejszego sprawozdania wchodzili:
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Przewodniczaca Rady Nadzorczej Aneta Siedlecka
Cztonek Rady Nadzorczej Krzysztof Kowalski
Cztonek Rady Nadzorczej Pawet Wesotowski
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 gier wideo
odnoszacych sukcesy komercyjne i wydawanie gier zewnetrznych studiow developerskich.
Spotka specjalizuje sie w produkcji gier z gatunku symulacji ekonomicznych (tycoons), w
wydawaniu gatunkowych bogatych narracyjne gier niezaleznych oraz tworzeniu adaptacji
gier na platformy konsolowe.

Segment wydawniczy funkcjonuje w oparciu o zawierane umowy licencyjne, na podstawie
ktorych spotka angazuje sie marketingowo i operacyjnie w proces wydanie 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
gra w gatunku narrative tycoon - symulator fantasy tawerny Crossroads Inn. Obecnie spotka
rozwija kolejne produkcje wtasne m.in.: The Amazining American Circus oraz The
Moonshiners.

Segment portingowy to dziatalnosc zwigzana przygotowaniem adaptacji gier do wymogow
platform konsolowych - porting. Dedykowany zespot pracujacy w tym obszarze Swiadczy
ustugi klientom zewnetrznym, zespot portingowy wspiera rowniez wewnetrzne studio spotki
w portingu gier wtasnych. W tym modelu Spodtka taczy model ustugowy i wydawniczy, w
zamian za stworzenie adaptacji gier na platformy konsolowe partycypuje w przychodach z
ich sprzedazy.

Wskazane linie biznesowe stanowig razem stabilny i dobrze zdywersyfikowany model

biznesowy.

Dziatalnosc wydawnicza

DziatalnoS¢ wydawnicza w obszarze gier wideo na komputery klasy PC oraz na konsole
PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One, Xbox XS oraz Nintendo Switch polega na selekgji,
ewaluacji oraz pozyskaniu na drodze licencyjnej gier od zewnetrznych studiow
deweloperskich, a nastepnie wprowadzaniu ich do sprzedazy na rynku globalnym z
wykorzystaniem platform cyfrowej dystrybucji. Gry komputerowe sa wydawane w formie
cyfrowej za posrednictwem dedykowanych platform, w szczegolnosci takich jak: STEAM,
GOG, 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.

Dynamicznie rosnacy rynek niezaleznych tworcow gier wideo w Polsce i w Europie cechuje
sie wysokim zapotrzebowaniem na ustugi wydawnicze. W samej tylko Polsce, wg. danych
fundacji Indie Games Polska w 2019 zarejestrowanych byto ponad 400 firm produkujacych
gry wideo, w wiekszosci sa to mate zespoty nakierowane na produkcje i nie posiadajace
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wtasnych dziatow wydawniczych, sprzedazowych i marketingowych. Globalny rynek gier
wideo rozwija sie dynamicznie w tempie 0k.8% rok rocznie i wg. szacunkow firmy badawczej
New Zoo w 2022 jego wartosc osiagnie ok 190 miliardow USD. Pandemia COVID-19 nie miata
istotnego wptywu na rynek gier wideo i w jej wyniku nie wystepuje zagrozenie stagnacja
charakterystyczne dla innych branz.

2018 - 2022 Estymacja wartosci globalnego
rynku gier video

&1

799.6 caly rynek 2018:2022
P 733 Vil L
: Vil L
1797 iﬁff i Lot
: I I
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Sourca: ®Mowzao/ 2019 Glabal Games Markst Regort/Octabsr Updale
nawz00.comeglobalgamesrapert

Wydawcy sa istotnym elementem w drodze do osiggniecia komercyjnego sukcesu przez gry
wideo na globalnym rynku i oferuja cenne rozwigzania dla matych i Srednich producentow
gier wchodzacych dopiero na rynek lub poszukujacych partnerow. Specjalizacja w obszarze
dziatan marketingowych, duze portfolio gier wzajemnie wspierajacych swoja sprzedaz oraz
posiadanie zespotu dosSwiadczonych managerow zajmujacych sie promowaniem,
pozycjonowaniem i nagtasnianiem gier naleza do gtownych kompetencji wydawcy, ktorych
poszukuja studia i zespoty produkujace gry. Dodatkowym atutem jest dywersyfikacja ryzyka
niepowodzenia wydanej gry, ktore rozktada sie pomiedzy wydawce i producenta. Segment
gier niezaleznych charakteryzuje sie tym, ze produkcje tworzone s3 zazwyczaj przez
pojedynczych tworcow lub niewielka grupe osob pracujacych w niezaleznych studiach. Sa
to tytuty mniej rozbudowane od wysokobudzetowych gier z powodu skromniejszych
funduszy. Przed podjeciem wspotpracy z danym tworca, Spotka dokonuje szczegotowej
ewaluacji zarowno zespotu, jak i projektu pod katem jakosci docelowej produkcji, a takze
jej potencjatu biznesowego. Ponad 15-letnie doSwiadczenie zatozycieli i cztonkow Zarzadu

Spotki pozwala skutecznie weryfikowac potencjat wspotpracy z danym tworca.

Podstawowa forma regulujaca wspotprace w obszarze wydawniczym sa umowy licencyjne
zawierane z zewnetrznymi studiami deweloperskimi tworzacymi gry wideo. Spotka zawiera
takie umowy szczegolnie m.in. z tworcami z Europy Srodkowej i Wschodniej, Ameryki
tacinskiej oraz Federacji Rosyjskiej. Spotka zawierajac umowy licencyjne pozyskuje prawa
(licencje) do wydania gier wideo zobowiazujac sie jednoczesnie do realizacji okreslonych
umowa ustug wydawniczych. Z tytutu pozyskanych praw Spotka zobowigzana jest do

uiszczenia na rzecz licencjodawcow okreslonych umowami optat licencyjnych (tantiem)
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stanowigcych najczesciej okreslony procent wartosci przychodow netto uzyskiwanych przez
Spotke z tytutu prowadzonej dystrybucji gier wideo.

Model wydawniczy pozwala stabilizowac osiggane przez Spotke przychody.

Unikatowymi cechami Spotki i jej przewaga konkurencyjnych jest doSwiadczenie jej kadry
managerskiej i pracownikow oraz szeroki katalog wydanych juz produkcji (back-catalog).

Na podstawie doswiadczenia zespotu oraz posiadanych danych historycznych oraz
rynkowych, Spotka jest w stanie zarzadzac jednym z najpowazniejszych czynnikow ryzyka,
na ktore narazona jest dziatalnoS¢ wydawnicza, tj. ryzykiem ztej oceny potencjatu
komercyjnego tytutow w lejku wydawniczym. Spotka koncertuje sie na pozyskiwaniu tylko
takich gier, ktore poza znacznym potencjatem komercyjnym, pozwalaja na ich wydanie na
wielu platformach. Najwiekszy potencjat widzi w wydawaniu tytutow premium na platformy
PCi konsolowe, ktore maja mozliwos¢ rozwoju po premierze, poprzez produkcje i sprzedaz
tresci dodatkowych (DLC) oraz takich gier, ktore dobrze wspotgraja z produktami juz
znajdujacymi sie w portfolio Spotki.

W ramach portfolio wydawniczego wyroznia sie premiery oraz back catalog. Premiery to
oferowane przez wydawce nowe tytuty gier. Back catalog sktada sie ze starszych gier, ktore
przechodza do niego okoto roku po swojej premierze. Docelowo, Spotka zaktada budowe
portfolio wydawniczego umozliwiajgcego wprowadzanie do sprzedazy od dwoch do trzech
gier premierowych w cyklu rocznym, a z tytutow juz wydanych tworzyC back catalog
zapewniajacy dtugoterminowa sprzedaz w okresach promocyjnych i wyprzedazowych.
Swoje gry spotka kieruje do odbiorcow zlokalizowanych na rynku Ameryki Potnocnej oraz
rynkow europejskich ze szczegdlng koncentracja na rynkach francuskim i niemieckim.

Dziatalnosc produkcyjna

AktywnoS¢ w zakresie produkcji gier jest kluczowym segmentem dziatalnosci 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 posiada wtasny zespot deweloperski zajmujacy sie produkcja gier taczacych cechy
gatunkow tycoon, rpg i narrative. Gry symulacyjne 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 wartosc¢ spotki budujac jej know-how oraz majatek
pod postacia wartosci intelektualnych. Zespot studia, w sktad ktorego wchodza zarowno
weterani wczesniej zwigzani z duzymi studiami takimi jak: CD Projekt, City Interactive, czy
Farm 51, jak i mtodzi ambitni deweloperzy kieruje sie szeregiem wartosci, wsrod ktorych
szczegolnie istotne sa: unikatowos¢ realizowanego pomystu, oryginalna szata graficzna,

istotnoS¢ poruszanych przez gre kwestii oraz bogactwo i gtebokoSc zastosowanych
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mechanik. Studio w perspektywie najblizszych lat chce zajac czotowa pozycje w tym
segmencie oraz tworzyc gry, ktora odniosa sukces komercyjny i artystyczny.

Pierwszym samodzielnie stworzonym i wydanym przez Spotke tytutem jest gra Crossroads
Inn, produkcja ktora w unikatowy sposob potaczyta cechy gatunkow tycoon, rpg i narrative.

Tytut jest dostepny na komputery PC, Mac oraz Linux i miat swoja premiere w pazdzierniku
2019 r.

i, .
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Gra od premiery jest aktywnie wspierana poprzez produkcje dodatkowych tresci ptatnych

oraz bezptatnych (DLC), tytut utrzymuje od premiery wysokie zainteresowanie wsrod graczy
na catym Swiecie. Spotka dodatkowo wprowadzita nowe wersje jezykowe, w tym chinska,
dzigki ktorej znacznemu poszerzeniu ulegta baza zainteresowanych tytutem graczy. W 2020
w pazdzierniku, rok po premierze Spotka wznowita wydanie gry pod postacia edycji
rocznicowej — Crossroads Inn Anniversary Edition oraz rozpoczeta prace nad adaptacja
produkcji na platformy konsolowe.

Prowadzone sg rowniez prace nad kolejnymi projektami - grami z gatunku narrative tycoon,

wykorzystujacymi IP nalezace do amerykanskiego koncernu medialnego Discovery Inc. -

»The Moonshiners” oraz realizowana we wspotpracy z zewnetrznym studiem i oparta o
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autorski pomyst gra wideo ,The Amazing American Circus” bedaca potaczeniem gry
karcianej, gry przygodowej oraz tycoon’a.

MEE

Ustugi Portingowe

CzeScia modelu biznesowego Spotka uczynita rowniez ustugi portingowe. W tym celu
rozbudowata dziat zajmujacy sie przenoszeniem gier z platform PC na platformy konsolowe.
W pierwszej kolejnosSci zespot portingowy koncentruje sie na Swiadczeniu ustug wewnatrz
organizacji, przy grach pozyskanych do wydawnictwa oraz przy produkcjach wtasnych.
Aktualnie trwaja prace nad przeniesieniem na platformy konsolowe gier wtasnych
Heliborne i Crossroads Inn. Spotka Swiadczy rowniez ustugi portingowe firmom
zewnetrznym w modelu wydawniczym, posiada sprzet umozliwiajacy portowanie — devkity
i testkity firm Sony, Microsoft oraz Nintendo, w tym do najnowszych platform PlayStation 5
oraz Xbox XS.



Str. 09 Opis dziatalnosci gospodarczej

Podsumowujac, Spotka funkcjonuje w zdywersyfikowanym modelu biznesowy oparty o trzy
wspierajace sie filary: wydawnictwo, produkcje i porting. Model wydawniczy gwarantuje
Spotce ciagtoS¢ przychodow i pozwala na utrzymanie ich poziomu zaréwno 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 zwiekszaja wartoS¢ spotki.. Natomiast
model portingowy, jako ustuga stanowi komplementarne Zzrédto wysokomarzowych
przychodow, poszerza katalog gie obstugiwanych przez spotke i buduje przewage
konkurencja nad innymi wydawcami na rynku.
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15 stycznia 2020 roku

Zawarcie umowy nabycia marki i praw do gry komputerowej Heliborne z firma JetCat
Games Interactive Entertainment UAB.

28 stycznia 2020 roku

Wydanie | dodatku do gry Crossroads Inn p.t ,Psiaki i robaki” na platformie PC, Mac i
Linux

20 lutego 2020 roku

Rozpoczecie kampanii crowdfundingowej na platformie Kickstarter dla gry Help Will
Come Tomorrow

26 lutego 2020 roku

Zawarcie umowy wydawniczej dotyczacej gry ,This is the Zodiac speaking” ze Spétka
Punch Punk Games SA.

21 kwietnia 2020 roku

Wydanie gry Help Will Come Tomorrow na platformach: PC, PlaySation4, Xbox One oraz
Switch.

20 maj 2020 roku

Zmiana adresu siedziby Spétki, aktualny adres to Zurawia 6/12 lok. 525 00-503 Warszawa
04 czerwca 2020 roku

Podpisanie umowy wydawniczo-portingowej z hiszpanskim deweloperem - Inverge
Studios S.L. na wydanie i wykonanie adaptacji gry Effie

07 lipca 2020 roku

Wyboér projektu Spoétki "T.A.CK. - Zestaw innowacyjnych narzedzi do tworzenia
zaawansowanych ekonomicznych gier symulacyjnych" do dofinansowania w ramach
Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 2014-2020 POIR.01.02.00-00-0159/20
realizowanego przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju

04 sierpnia 2020 roku

Podpisanie aneksu do umowy licencyjnej z Discovery Licensing, Inc. rozszerzajacego
zakres dotychczas obowigzujacej umowy poprzez udzielenie przez Discovery licencji na
korzystanie z praw autorskich do marki "Investigation Discovery" przy promocji gry This
is the Zodiac Speaking

12 sierpnia 2020 roku

Zawarcie dwoéch uméw wydawniczo-portingowych ze Starni Games na mocy ktérych
Spétka pozyskata prawa do wydania i wykonania adaptacji gier Strategic Mind: The
Pacific oraz Strategic Mind: Blitzkrieg

08 wrzesnia 2020 roku

Zawarcie z firma IP Kisterev Evgeniy Konstantinovich aneksu do umowy z dnia 24
wrzesnia 2018 roku na wydanie gry Skyhill 2: Black Mist na mocy ktérego minimalna
gwarancja obnizona zostata z kwoty 100.000 EUR do 35.000 EUR.

15 pazdziernika 2020 roku

Wydanie gry This is Zodiac Speaking na platformach : PC, PlayStation4, Xbox One oraz
Nintendo Switch.

22 pazdziernika 2020 roku

Wydanie gry Crossroads Inn: Anniversary Edition na PC.
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21 grudnia 2020 roku

Przyjecie przez Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Klabater S.A uchwaty w sprawie
przyjecia programu motywacyjnego dla pracownikéw, wspoétpracownikéw, cztonkéw
zarzadu Spétki, emisji warrantéw subskrypcyjnych, warunkowego podwyzszenia
kapitatu zaktadowego, wytaczenia prawa poboru oraz zmiany Statutu Spétki.

Istotne zdarzenia po 31 grudnia 2020 r.

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

Rachunek zyskow i strat

wartosci w zt 01.01.2020-31.12.2020 01.01.2019-31.12.2019
Przychody ze sprzedazy 5164 435,68 5 818 629,41
Przychody ze sprzedazy produktow 5164 435,68 5 818 629,41
Koszty sprzedanych produktow 2259 089,22 2 881801,96
Koszty wytworzenia sprzedanych produktow 2259 089,22 2 881801,96
Zysk (strata) brutto na sprzedazy 2905 346,46 2936 827,45
Pozostate przychody operacyjne 51623,04 47 085,03
Koszty sprzedazy 1375 478,91 1649 220,16
Koszty ogélnego zarzgdu 1272 805,62 427 257,36
Pozostate koszty operacyjne 5 344,10 4 072,68
Zysk (strata) na dziatalnosci operacyjnej 303 340,87 1172 642,29
Przychody finansowe 46 397,33 30 841,91
Koszty finansowe 13,54 8 653,26
Zysk (strata) przed opodatkowaniem 349 724,66 1194 830,94
Podatek dochodowy -14 425,00 228 762,00
Zysk (strata) netto 364 149,66 966 068,94

W 2020 roku przychody ze sprzedazy z dziatalnosSci prowadzonej przez Klabater S.A. spadty
0 10% rok do roku. Spadek przychodéw, w poréownaniu do wyniku zrealizowanego w
poprzednim roku, spowodowany byt nizszymi przychodami osiagnietymi w segmentach
dziatalnoSci wydawniczej i deweloperskiej. Spotka odnotowata wzrost przychodow z
dziatalnoSci w segmencie portingu.

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2020
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Spadki przychodow w segmencie deweloperskim wynikaja wprost z braku premiery gry
wtasnej w roku 2020, natomiast spadki w segmecnie wydawniczym byty spowodowane
stabszymi, niz oczekiwano wynikami sprzedazy premier gier SkyHill 2 Black Mist i This is The
Zodiak Speaking. Wzrost przychodow w segmencie portingu przetozyt sie tez na wzrost
przychodow realizowanych przez Spotke na sprzedazy gier konsolowych o 37%.

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2020
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W zwiazku z brakiem znaczacych premier w 2020 istotny dla wynikow byt przychod

realziowany na back katalogu Spotki, ktorego wartosc wzorsta az 0 155% w porownaniu do
roku 2019.

Przychody ze sprzedazy Klabater S.A. 2020
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Marza na sprzedazy obliczona jako roznica przychodow ze sprzedazy i sumy kosztow
sprzedazy oraz kosztow wytworzenia sprzedanych produktow pomimo 11% spadku wartosci
przychodow utrzymata sie na nie zmienionym poziomie - byta w 2020 roku nizsza tylko o
2,4% w stoskunku do roku 2019.
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Marza na sprzedazy Klabater S.A. 2020
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Zysk na dziatalnosSci operacyjnej w 2020 roku, pomimo utrzymania marzy na sprzedazy na
nie zmienionym poziomie, byt nizszy od zysku osiagnietego w roku 2019 o 0,9 mln zt. Spadek
ten jest spowodowany przez znaczacy wzrost, w stosunku do zrealizowanej marzy, kosztow
ogolnego zarzadu Spotki.

Koszty ogolnego zarzadu Klabater S.A. 2020
[mln PLN]
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Najwiekszy wzrost kosztow ogolnego zarzadu w roku 2020 spowodowany byt koniecznoscia
realizacji szeregu dziatan i obowiazkow wynikajacych z faktu bycia spotka notowang na New
Connect. Akcje Klabater SA sa notowane na rynku NewConnect od pazdziernika 2019 roku.
Rozwoj dziatalnosci firmy i che¢ poprawy warunkow funkcjonowania zespotu pociagnety za
soba koniecznos¢ zmiany biura firmy, a to przetozyto sie na wzrost kosztow wynajmu
wynikajacy ze wzrostu stawki czynszu i iloSci wynajmowanej powierzchni biurowej. Rok
2020 byt rowniez pierwszym w ktorym zarzad spotki pobierat wynagrodzenie z tyt. petnionej
funkcji - jego catkowita wartosc dla wszystkich cztonkow zarzadu wyniosta tagcznie 140 tys.
zt w catym 2020 roku.
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Rok 2020 to wazny rok z perspektywy rozowju marek wtasnych Klabatera: Crossroads Inn
oraz Heliborn. Crossroads Inn w 2020 zamknat peten cykl wydawniczy poprzez publikajce
wszystkich zaplanowanych dodatkow (DLC) zwieficzony premiera wersji Crossroads Inn
Anniversary Edition. Heliborn w 2020 roku byt rozwijany pod wzgledem technicznym
umozliwiajacym przeniesienie gry na aktualna wersje platformy Unity, wydanie wersji
Enhanced na platforme PC oraz wejScie z gra na platformy konsolowe.

Crossroads Inn

Crossroads Inn to ogromy sukces zespotu Klabatera i to pomimo problemow jakie
napotkaliSmy w zwigzku z wykorzystaniem niszowego silnika Esenthel do produkgcji i
rozwoju gry. Na dzien 31 grudnia 2020 roku taczny zysk na sprzedazy produktow z tej linii
wyniost prawie 2.5 mln zt, a sama gra znalazta ponad 72 tys. nabywcow.

2019 2020 SUMA
Crossroads Inn: PC [szt] 38.895 33.334 72.319
Crossroads Inn - Season Pass: PC [szt] 7.836 8.217 16.053
Crossroads Inn - Add On's: PC [szt] 3.781 13.827 17.608
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 124.512 121.176 -
Przychody ze sprzedazy 2.085.649 1.539.000  3.624.649
Koszty sprzedazy 135.578 67.019 202.597
Koszt wytw. sprzedanych prod. 655.895 328.673 984.568
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 1.294.176 1.143.308  2.437.484
Rentownosc sprzedazy 62% 74% 67%
Koszty wytw. sprzedanych prod. ujete w zapasach 368.749 143.796 512.545

Wazng decyzja biznesowa, ktora wspierata sprzedaz gtownego produktu, byto
wprowadzenie do sprzedazy przepustki sezonowej (Season Pass) oraz produkcja i sprzedaz
ptatnych dodatkow (DLC). Prawie potowa nabywcow gry kupita rowniez dodatki jakie do
niej powstaty. 28 stycznia 2020 r. do sprzedazy zostato wprowadzone pierwsze DLC - ,Pests
& Puppies” oraz francuska wersja jezykowa, 14 lutego 2020 r. z okazji Walentynek wydany
zostat DLC - Hugs'n’Kisses” oraz bezptatny zestaw postaci dodatkowych ,Day of the Moon”
wraz z dodatkowymi inspirowanymi Swigtem zakochanych scenariuszami do gry. 4 marca
2020 r. zostata udostgpniona kolejna, tym razem hiszpanska, wersja jezykowa gry. Catosc
dziatan rozwojowych nad marka Crossroads Inn w | kwartale 2020 roku zakonczyta
publikacja w dniu 26 marca 2020 r. rosyjskiej wersji jezykowej. W dniu 28 kwietnia 2020 r.
pojawit sie najwiekszy, z do tej pory opracowanych, dodatek pt. ,Nora”, ktory wprowadzit
do gry bardzo oczekiwang mozliwos¢ budowy piwnicy pod tawerng oraz prowadzenia w niej
nielegalnych aktywnosci tj. walk na arenie, gier hazardowych, produkcji i sprzedazy
zakazanych przez prawo substancji. ,Nora” ukazata sie w cenie ok. 25 zt, byta rowniez
dostarczona w ramach dostepnej od premiery gry przepustki sezonowej. 12 maja 2020 r.
ukazato sie bezptatne rozszerzenie - dodatek ,Grill i Barbecue”. Tym razem gra wzbogacita
sie o mozliwoS¢ budowy i prowadzenia zewnetrznej stacji grill, dodata szereg nowych
przepisow oraz nowe wyposazenie kuchni niezbedne do wydawania potraw z rozna i grilla.
Przez caty okres drugiego kwartatu dedykowany zespol developerski regularnie dostarczat
graczom Crossroads Inn uaktualnienia oraz rozwigzywat problemy zwigzane z gra. Jednym

z najistotniejszych aktualizacji byt patch 2.5.1 dodajacy funkcja ,Reka Boga” pozwalajaca
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graczom na swobodne przemieszczanie na ptaszczyznie rozgrywki pracownikow i gosci i
tawerny. W dniu 16 lipca 2020 roku pojawit si¢ dodatek (DLC) pt. ,Hooves & Wagons”, ktory
wprowadzit do gry konie, powozy i stajnie. W dniu 18 sierpnia 2020 roku pojawit sie dodatek
(DLC) pt. ,Bath & Beauty” pozwalajacy na wybudowanie tazni oraz modernizacje toalet.
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Cykl wydawniczy zakonczyta premiera w dniu 22 pazdziernika 2020 roku gry w wersji
Aniversary Edition. Gra Crossroads Inn byta pierwsza w catosci stworzong i wydana
samodzielnie gra w portfolio Spotki i co najwazniejsze rentownos¢ prowadzonej w ten
sposob sprzedazy narastajaco wynosi 67%, a w samym 2020 roku przekraczata 74%.
Przyjeta przez Spotke strategia koncentracji i powigkszania portfolio marek i produktow
wtasnych bedzie sie w przysztosci przektadac¢ na rosnaca rentownosc prowadzonej przez
Spotke dziatalnosci.

Linia produktow Crossroads Inn bedzie dalej intensywnie rozwijana przez Spotke, wraz z
premierg gry w wersji Aniversary Eition zostata wprowadzona do sprzedazy przepustka
sezonowa 2, ktorej nabywcy beda otrzymywac tworzong i rozwijana dodatkowa zawartosc
do gry. Trwaja rowniez prace nad zakonczeniem portu gry na platforme Xbox oraz Nintendo
Switch, ktorych premiery w 2021 roku pozwola na dalsze poszerzenie grupy klientow i
wejscie na kolejne konsolowe rynki sprzedazy. Rozpoczete rowniez zostaty prace nad
stworzeniem gry Corssroadas Inn w wersji planszowej, ktorej wydanie planowane jest za
posrednictwem platformy Kickstarter. Spotka planuje rowniez na 2021 rok rozpoczecie pre-
produkcji kolejnej odstony gry wideo pod roboczym tytutem Crossroads Inn 2.

Heliborn

Gra wideo Heliborn PC miata swoja premiere w 2017 roku i do dnia publikacji niniejszego
sprawozdania Klabater (najpierw jako wydawca pozniej jako wtasSciciel IP) sprzedat jej
ponad 112 tys. szt. W roku 2020 Spotka zakonczyta proces przejecia wtasnosci IP Heliborn i
prowadzita prace nad dostosowaniem gry do nowej wersji silnika Unity, aby umozliwic
przygotowanie jej portu na platformy Playstation oraz Xbox.
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20 sierpnia 2020 roku miata swoja premiere gra ,Heliborn Enhanced Edition”, ktora w
postaci bezptatnej aktualizacji zostata udostepniona wszystkim dotychczasowym
posiadaczom gry ,Heliborn”. Nowa wersja gry wprowadzita nastepujace elementy:

» wszystkie wydane dodatki (DLC) do gry ,Heliborn”

e nowe prototypowe $migtowce

e nowy interfejs uzytkownika

e zaktualizowany silnik gry wraz z systemem fizyki

e nowe dzienne i nocne mapy

e poprawione SFX oraz dodatkowa Sciezke dzwiekowa
Aktualizacja spotkata sie z negatywny odbiorem dotychczasowych graczy. Spotka w reakgji
na negatywny odbior produktu podjeta dziatania naprawcze polegajace na m.in.
przywroceniu dostepnosci wersji gry z przed aktualizacji, zatrudnienie zwigzanego ze
spotecznoscia graczy moderatora, jednoczesSnie dynamicznie pracujac nad naprawieniem
btedow jakie zawierata wersja Enhanced Edition. Aktualna ocena gry na platformie STEAM
ma status ,W wiekszoSci pozytywne”. Negatywny odbior wprowadzonych zmian oraz btedy
jakie zostaty ujawnione w nowej wersji gry spowodowaty, ze wynik sprzedazowy gry w roku
2020 nie byt zgodny z oczekiwaniami zarzadu Spotki.

2019 2020 SUMA
Heliborne: PC [szt] 13.617 11.577 25.194
'Heliborne - Add On's PC [szt] 23.815 10.609 34.424
Outstanding Wishes on STEAM as of 31st Dec [szt] 99.191 94.596 -
Przychody ze sprzedazy 514.680 356.893 871.573
Koszty sprzedazy 374 64.107 64.481
Koszt wytw. sprzedanych prod. 328.956 91.785 420.741
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 185.351 201.001 386.352
Rentownosc sprzedazy 36% 56% L%
Koszty wytw. sprzedanych prod. ujete w zapasach 17.532 258.051 275.583
Koszt zakupu IP ujety w aktywach trwatych - 579.885 579.885

Na dzien przygotowania niniejszego sprawozdania trwa proces certyfikacji gry w wersji na
konsole Xbox. Wydanie gry na nowych platformach sprzetowych zwiekszy wartosc
przychodow jakie Spotka osiaga na sprzedazy tego tytutu oraz pozwoli dotrze¢ do innej
szerszej grupy klientow. Otwarcie sprzedazy na platformach konsolowych przyspieszy
tempo zwrotu poczynionej inwestycji. Wersja konsolowa tytutu bedzie uwzgledniaé¢ zmiany
zgtoszone przez spotecznosc graczy — gtownie w obszarze szaty graficznej, sterowania oraz
interface’u. Zmiany te zostaty rowniez udostepnione graczom na platformie PC w postaci

aktualizacji, zamykajac tym samym okres prac naprawczych i usuwajac wiekszosc
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zgtoszonych przez spotecznosc graczy btedow w nowej wersji gry. Aktualizacja wprowadza
rowniez opcje wyboru (Launcher), pozwalajaca w prosty sposob wybrac graczom wersje gry
w ktora chca zagrac — premierowg czy zaktualizowang i poszerzona.

Nalezy podkreslic, ze Heliborn to kolejna po Crossroads Inn marka wtasna Klabatera, ktora
Spotka planuje dalej rozwija¢ przygotowujac kontynuacje pierwszej czesci. Rok 2021 dla
marki Heliborn to czas w ktorym Spotka bedzie sie skupia¢ na promocji nowych wersji
konsolowych i wsparciu juz wprowadzonych na rynek produktow na platformie PC. Decyzje
0 przejeciu praw wtasnosci do marki i gry Heliborn, pomimo trudnosci jakie Spotka
napotkata przy przeniesieniu gry na nowa wersje silnika Unity, nalezy ocenic¢ pozytywnie.
Dzigki niej rentownosc sprzedazy wzrosta o0 20%, a wynik na sprzedazy w roku 2020, pomimo
spadku przychodow o 30% w porownaniu do roku 2019, jest wyzszy o prawie 10% od wyniku
osiagnietego w roku 2019, a Spotka dopiero jest przed premiera gry w wersjach na konsole
Playstation oraz Xbox.

The Amazing American Circus

The Amazing American Circus to wspolna produkcja Spotki i studia Juggler Games. Prace
nad prototypem gry zostata w czeSci sfinansowane ze Srodkow pochodzacych z programu
Wsparcia Sektorow Kreatywnych realizowanego przez Ministerstwo Kultury i Edukacji
Narodowej. W The Amazing American Circus gracz zbuduje cyrkowe imperium od podstaw.
Na jego drodze do sukcesu stana przeciwnicy z krwi i kosSci, jak i postacie znane z
amerykanskiego folkloru. Zetknie sie z brutalnymi przestgpstwami i nierownoSciami
spotecznymi, a jako poczatkujacy wtasciciel matego i podupadtego cyrku, stanie do
nierownej walki z gigantem tego przemystu - znanym z historii showmanem P.T. Barnumem.
Gtownym zadaniem w grze jest dawanie wystepow cyrkowych. Gracz bedzie sie mierzyc z
czesto skrajnie znudzona publika. Decyzja o tym jakich artystow wystawi na wystep jest
kluczowa, poniewaz kazdy z nich dysponuje niepowtarzalnymi kartami. Wystep cyrkowy to
specjalny pojedynek karciany rozgrywanym pomiedzy graczem, a publicznoscig. Wrogiem
gracza jest ich nuda lub ztos¢, a najlepsza bronia s3 genialne wystepy i efektowne sztuczki
wykonywane przez wybranych performerow cyrkowych. The Amazing American Circus to
potaczenie gatunku tycoon/symulacja z elementami znanymi z produkcji RPG oraz gier
opartych na zarzadzaniu zasobami. Zarzadzaj nie tylko swoimi artystami, ale catym
cyrkowym obozem. W momencie publikacji tego sprawozdania gra znajdowata sie w
ostatniej fazie produkcji, a przed serig testow funkcjonalnych. Spotka planuje premiere
tytutu na 20 Maja 2021. Jednym z elementow planu promocyjnego tytutu jest kampania
crowdfundingowa w serwisie Kickstarter, ktora zakonczyt sie w dniu 11 Marca. Gra zebrata
11.171 EUR, co stanowi 111% zaktadanej sumy. Wspierajacy odblokowali rowniez tzw. stretch
goal, czyli dodatkowy cel zbiorki — dodatek poszerzajacy zawartosc gry o nowy region do
eksploracji Alaske. Jest to juz trzecia kampania Klabatera w serwisie Kickstarter, ktora
konczy sie sukcesem. Wczesniej Spotka przeprowadzita udane zbiorki dla gier Crossroads
Inn oraz Help Will Come Tomorrow. The Amazing American Circus otrzymat od Kickstartera
specjalna odznake “Projects We Love”, ktora przyznawana jest szczegolnie obiecujacym
projektom. Odznake przyznaje zespot redakcyjny serwisu na podstawie potencjatu i
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prezentacji produktu. Gre wsparto 222 uzytkownikow serwisu Kickstarter w wigkszosci z USA
oraz Europy Zachodniej.

Premiery 2020 podsumowanie wynikow

21 kwietnia 2020 roku premiere miata gra ,Help Will Come Tomorrow” stworzona przez
studio Arclight Creations. Premiera gry byta poprzedzona rozpoczetg 20 lutego 2020 r. na
platformie Kickstarter kampania crowdfundingowa, ktora zakonczyta sie 20 marca 2020 r.
sukcesem osiaggajac poziom 125% pierwotnie zatozonego celu finansowego oraz generujac
znaczacy przyrost zapisow na liste zyczen w serwisie Steam - w dniu premiery gra
oczekiwana byta przez ponad 25 000 osob. Spotka wydata gre symultanicznie na wszystkie
platformy sprzetowe, a wiec na komputery osobiste poprzez platforme STEAM i GOG, na
PlayStation 4, Xbox One oraz Switch. Tytut otrzymat dobre noty od graczy (81% pozytywnych
opinii na STEAM) i zostat ciepto przyjety przez media (67% Metascore). Dzigki staraniom
Zarzadu Spotki udato sie uplasowac premiere gry na gtownej stronie serwisu STEAM.
Dodatkowo w czerwcu STEAM wspart sprzedaz gry aktywnoscig ,Daily Deal”, a dzieki
wspotpracy z angielskim wydawca Dear Villegers gra znalazta sie w promowanym przez
platforme STEAM bundlu z kultowa gra Dead in Vinland oraz wzieta udziat w Letniegj
Wyprzedazy Steam. Wyniki sprzedazy gry Help Will Come Tomorrow s3a zgodne z
oczekiwaniami Spotki i zostat przekroczony prog rentownosci dla tego tytutu.

HwWC' SKYHIL? ZODIAC?

PC [szt] 16.740 1.341 447
Nintendo Switch [szt] 3.579 - 412
Playstation 4 [szt] 2.007 - 319
Xbox One 834 - 680
Przychody ze sprzedazy 615.906 48.597 114.931
Koszty sprzedazy 154.194 107.534 79.772
Koszt wytw. sprzedanych prod. 335.406 23.597 68.828
ZYSK/STRATA ZE SPRZEDAZY 126.305 -82.523 -33.669
Rentownosc sprzedazy 21% - -
Koszty wytw. sprzedanych prod. ujete w zapasach 35.272 60.494 56.918
Minimalna Gwarancja 126.750

"Help Will Come Tommorow
2SRyHill 2: Black Mist
3This is The Zodiac Speaking
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SKYHILL

BLACK MIST

11 czerwca 2020 roku miata premiere gra SkyHill: Black Mist 2 na platformie STEAM. Tytut,
ktory pierwotnie planowany byt do wydania 28 maja, z powodow technicznych zostat
opdzniony na czerwiec. Dodatkowy czas wydawca i developer przeznaczyli na poprawe
ujawnionych w grze btedow krytycznych, wykrytych podczas ostatniej rundy testow QA.
Ostatecznie gra zostata wprowadzona do sprzedazy 11 czerwca wytacznie na platformie
STEAM. Zarowno wyniki sprzedazy jak i oceny, ktore zebrata gra po premierze okazaty sie
rozczarowujace i znacznie ponizej oczekiwan Spotki. Na t3 sytuacje wptyw miaty dwa
kluczowe czynniki. Pierwszy - w dniu premiery gry, w serwisie STEAM miata miejsce
niestandardowa premiera i akcja promocyjna polegajaca na wprowadzeniu po dtugim
czasie nieobecnosci do sprzedazy catego katalogu gier amerykanskiego wydawcy Electronic
Arts. W jednym momencie w sklepie STEAM pojawito sie ponad 20 szlagierow
sprzedazowych, wspartych intensywna promocja na gtownej stronie sklepu oraz gtebokim
rabatem. W wyniku tej aktywnosci Skyhill: Black Mist stracit widocznosc na gtownej stronie
sklepu STEAM - nie trafit, ani do zaktadki ,Nowosci” ani ,Bestsellery”, a jego kampania
sprzedazowa na stronie sklepowej przeszta bez echa. Drugim negatywnym czynnikiem
majacym staba premiere gry miato bardzo zte przyjecie tytutu przez spotecznosc graczy z
Chin. W pierwszych dniach po wydaniu gra otrzymata duzo negatywnych komentarzy od
graczy z Azji, ich zte opinie zawazyty na ogolnej bardzo niskiej ocenie tytutu (45%) i zdaniem
wydawcy zablokowaty sprzedaz na pozostatych rynkach - europejskim i amerykanskim.

W zwigzku bardzo stabymi wynikami sprzedazowymi i szeregiem problemow technicznych
uniemozliwiajacych w krotkim okresie wydanie gry na platformy konsolowe w dniu 08
wrzesnia 2020 r. Spotka zawarta z deweloperem aneks do umowy na wydanie gry Skyhill 2:
Black Mist zmniejszajacy wysokos¢ minimalnej gwarancji z kwoty 100.000 EUR do 35.000
EUR. Dodatkowo, w zwigzku z obnizeniem minimalnej gwarancji Spotka zaprzestata
sprzedazy gry w wersji PC jednoczesnie pozostajac wydawca gry na platformy PlayStation,
Xbox One i Nintentdo Switch. Spotka prowadzi obecnie wspolnie zdeweloperem prace nad
przygotowaniem gry do wydania na platformach konsolowych w wersji uwzgledniajacej
wszystkie poprawki niezbedne do prawidtowego funkcjonowania gry. Rozpoczecie
sprzedazy na platformach konsolowych ma umozliwic Spotce osiagniecie zwrotu

poczynionych inwestycji.
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W dniu 15 pazdziernika 2020 roku miata premiere gra This is The Zodiac Speaking w wersji
na platformy PC, Playstation, Xbox oraz Nintendo Switch. W celu wsparcia sprzedazy i
promocji gry Spotka zdecydowata sie na rozszerzenie zakresu dotychczas obowiazujacej z
Discovery umowy poprzez wylicencjonowanie dodatkowych praw do marki "Investigation
Discovery" i wykorzystanie jej przy promocji gry This is the Zodiac Speaking. Niestety gra w
momencie premiery nie spotkata sie z oczekiwaniami i zainteresowaniem graczy co
przetozyto sie zarowno na wyniki sprzedazy jak i ocene w serwisie STEAM (44% pozytywnych
opinii). Jednym z negatywnych czynnikdw majacych w naszej ocenie wptyw na stabsza niz
zaktadana sprzedaz byty kontrowersje, jakie wzbudzat temat gry, a w szczegolnosc postac
seryjnego mordercy Zodiaca. Mimo licznych zabiegow marketingowych, czes¢ odbiorcow gry
w USA postrzegata produkcje jako ,symulator seryjnego mordercy”. Spotka na dzien 31
grudnia 2020 nie osiggneta zwrotu kosztow poniesionych w zwiazku z promocja, lokalizacja
i wydaniem gry This is The Zodiac Speking. Wyniki osiagniete przez Spotke na premierze
gry This Is The Zodiac Speaking pomimo intensywnych dziatan marketingowych
prowadzanych przez Spotke samodzielnie i we wspotpracy z Discovery, s3 ponizej
oczekiwan Zarzadu. Niemniej jednak w ocenie zarzadu, w okresie obowigzywania umowy

wydawniczej, nie istniej ryzyko braku zwrotu poczynionych inwestycji.

Niepowodzenia i btedne oceny w doborze katalogu wydawniczego Spotki na rok 2020
uniemozliwity zakonczenie roku wzrostem przychodow i marzy, ktore pozwolitby na
utrzymanie trendu wzrostowego wynikow osigganych przez Spotke. Nalezy jednak zwrdcic
uwage, ze na sukces rynkowy danej gry wptyw maja rowniez czynniki niezalezne od Spotki i
w przypadku premier takich gier jak Skyhill Black Mist oraz This Is The Zodiac Speaking
miaty decydujace znaczenie dla osiggnietych wynikow. Na bazie doSwiadczen roku 2020
Zarzad zmodyfikowat strategie doboru projektow w ktore Spotka bedzie sie angazowac

wydawniczo.
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Bilans
w zt 31.12.2020 31.12.2019
AKTYWA TRWALE 715 878,87 90 882,34
Rzeczowe aktywa trwate 112 686,24 73 412,77
Wartosci niematerialne 580 422,63 1710,49
Inwestycje dtugoterminowe 0,00 368,08
Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 22 770,00 15 391,00
AKTYWA OBROTOWE 6 841 487,00 6 284 323,59
Zapasy 2771163,51 1266 376,85
Naleznosci krotkoterminowe 893 099,74 1471 492,13
Inwestycje krotkoterminowe 2 536 265,53 3042 464,32
Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 640 958,22 503 990,29
AKTYWA RAZEM 7 557 365,87 6 375 205,93

Suma aktywow na koniec roku 2020 wyniosta 7,56 mln zt i jej wartoS¢ w 34% stanowity Srodki
pieniezne w kasie i na rachunkach. Znaczaca wartos¢ w strukturze aktywow 39% stanowia
zapasy zwigzane z wydatkami na produkcje kolejnych wtasnych gier Klabater S.A.

w zt 31.12.2020 31.12.2019
KAPITAL WEASNY 5 696 356,84 5332207,18
Kapitat podstawowy 687 000,00 687 000,00
Kapitat zapasowy 4 645 207,18 3950 916,76
Zysk (strata) z lat ubiegtych 0,00 -271778,52
Zysk (strata) netto 364 149,66 966 068,94
ZOBOWIAZANIA | REZERWY NA ZOBOWIAZANIA 1861 009,03 1042 998,75
Rezerwy na zobowigzania 383 832,48 99 900,86
Zobowigzania krétkoterminowe 674 245,08 901 847,89
Rozliczenia miedzyokresowe 802 931,47 41250,00
PASYWA RAZEM 7 557 365,87 6 375 205,93

Po stronie pasywow bilansu Spotki na dzien 31 grudnia 2020 r. najwieksza pozycja jest
kapitat wtasny stanowigcy 76% wartosci pasywow. Zobowigzania krotkoterminowe
stanowia 24% wartosSci pasywow Spotki.

WartoSci wskaznikow biezacej ptynnosci finansowej na koniec 2020 roku wyniosty

odpowiednio:

aktywa obrotowe

= 3,68

wskaZnik ptynnoS$ci biezacej = - — - — =
zobowiazania i rezerwy na zobowiazania

$rodki pieniezne

)

wskainik ptynno$ci natychmiastowej = - — - — =
zobowiazania i rezerwy na zobowiazania

WartoSci wskaznikow biezacej ptynnosci finansowej na koniec 2019 roku wyniosty
odpowiednio:

aktywa obrotowe

wskaZnik ptynnoS$ci biezacej = 6,0

zobowiazania i rezerwy na zobowiazania
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Srodki pieniezne

’

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

Zdolnos¢ firmy do regulowania biezacych zobowigzan nie jest zagrozona, a posiadane
ptynne Srodki finansowe zabezpieczaja realizacje planow produkcyjnych i wydawniczych
Spotki w kolejnych okresach.

Wartosci wskaznikow rentownosci jakie Spotka osiggneta w roku 2020 przedstawiaja sie

nastepujaco:
zysk netto zysk netto
ROA = ——=482% ROE= ——=6,39%
aktywa razem kapitat wtasny
Rachunek z przeptywow pienieznych
w zt 01.01.2020 01.01.2019
31.12.2020 31.12.2019
DZIALALNOSC OPERACYJNA
Zysk (Strata) netto 364 149,66 966 068,94
Korekty razem: -232 523,02 -1360 645,21
Amortyzacja 38 256,70 21778,84
Zyski (straty) z tytutu réznic Rursowych -16 537,61 -20 742,34
Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) -4 628,22 -30 841,26
Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej 0,00
Zmiana stanu rezerw 283 931,62 80 598,08
Zmiana stanu zapasow -1685 646,45 -713 096,15
Zmiana stanu naleznosci 578 392,39 -1118 446,38
Zmiana stanu zobowigzan Rkrétkoterminowych 398 877,87 456 670,00
Zmiana stanu rozliczen miedzyokresowych 174 830,68 -16 568,00
Inne korekty 0,00 -19 998,00
A. Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 131 626,64 -394 576,27
DZIALALNOSC INWESTYCYJNA
Wptywy 4 996,30 30 841,91
Wydatki 668 007,83 90 148,38
B. Przeptywy pienigzne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -663 011,53 -59 306,47
DZIALALNOSC FINANSOWA
Wptywy 8 648,49 3 350,49
Wptywy netto z wydania udziatéw (emisji akcji) 0,00 0,00
Kredyty i pozyczRi 8 648,49 3 350,49
Wydatki 0,00 0,65
C. Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 8 648,49 3349,84
D. Przeptywy pieniezne netto razem -522 736,40 -450 532,90
Zmiana stanu Srodkow pienieznych z tytutu roznic kursowych 16 537,61 20 742,34
E. Bilansowa zmiana stanu Srodkow pienieznych, w tym: -506 198,79 -429 790,56
F. Srodki pieniezne na poczatek okresu 3 042 464,32 3 472 254,88
G. Srodki pieniezne na koniec okresu 2519 727,92 3021721,98

WartoS¢ Srodkow pienieznych na koniec roku 2020 wyniosta 2,5 mln zt i spadta w
porownaniu do 31 grudnia roku 2019 o 506 tys. zt. Spadek wartosci Srodkow pienieznych na
rachunkach firmy zwigzany jest gtownie z dziatalnoScia produkcyjna gier wtasnych, wydatki
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z tym zwigzane miaty bezposredni wptyw na wzrost wartosci zapasow i tym samym ujemne
przeptywy z tego tytutu w kwocie -1,685 tys zt. Znaczacg kwota w strukturze przeptywow
pienieznych byty rowniez wydatki inwestycyjne zwigzane z nabyciem praw do marki
LHeliborn” o czym Spotka informowata w raporcie ESPI 1/2020. Niemniej pomimo
zmniejszenie Srodkow pienieznych w ostatnim roku obrotowym Spotka posiada
wystarczajace rezerwy gotowkowe do kontynuowania swojej dziatalnosci.

Instrumenty finansowe i ryzyka zwigzane z nimi

Do gtownych instrumentow finansowych, z ktorych korzysta Spotka naleza lokaty bankowe.
Spotka nie wykorzystuje do finansowania dziatalnosci kredytow bankowych. Spotka
posiada aktywa finansowe, to jest, Srodki pieniezne, ktore powstaja bezposrednio w toku

prowadzonej przez nig dziatalnosci.

Gtowne rodzaje ryzyka wynikajacego z instrumentow finansowych stosowanych w Spotce
obejmuja ryzyko stopy procentowej, ryzyko kredytowe oraz ryzyko ptynnosci.

Ryzyko stopy procentowej

Wszystkie zawierane przez Spotke lokaty, sa oparte na zmiennych stopach procentowych.
Spadek stop procentowych moze miec negatywny wptyw na wyniki osiagane przez Spotke
ale nie zagraza jej dziatalnosci.

Ryzyko zwigzane z ptynnoscia

Spotka monitoruje realizacje planow rocznych w tym planow dotyczacych biezacej
ptynnosci w cyklach miesiecznych 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. Spotka czeSciowo korzysta z instrumentow
pochodnych (kontrakty terminowe i opcje walutowe), w celu zabezpieczenia
krotkoterminowych wahan kursowych.

Czynniki ryzyka w dziatalnosci operacyjnej Spotki
Klabater S.A. na biezaco monitoruje i prowadzi ocene ryzyka oraz podejmuje dziatania
majace na celu zminimalizowanie ich wptywu na sytuacje finansowa 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. Istotne czynniki ryzyka i zagrozen wymieniono ponizej.
Ryzyko zwigzane z koniunktura gospodarcza

W zwiazku z tym, ze przewazajaca czesc sprzedazy produktow Spotki realizowana jest na
rynkach zagranicznych, Swiatowa koniunktura gospodarcza ma kluczowe znaczenie dla
aktywnosci i wynikow generowanych przez Spotke. Znaczacy wptyw na wysokoS¢ osiaganych
poziomow sprzedazy ma tempo wzrostu PKB, poziom rozporzadzalnych dochodow oraz
wydatkow gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie sig polityki
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fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziom wydatkow inwestycyjnych przedsiebiorstw.
Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym rynku moze wptynac na zmniejszenie
wydatkow konsumpcyjnych gospodarstw domowych, zmniejszenie popytu na ustugi i
produkty rozrywkowe. Ewentualne spowolnienie gospodarcze na rynku globalnym moze
negatywnie wptynac na zaktadang przez Spotke rentownos¢ oraz planowana dynamike
rozwoju. Analogiczne czynniki sg rowniez prawdziwe dla sprzedazy realizowanej na rynku

polskim.

Wystapienie opisanych powyzej okolicznoSci moze mie¢ negatywny wptyw na perspektywy
rozwoju, osiaggane wyniki i sytuacje finansowa Spotki. Wystapienie negatywnych tendencji i
zdarzen zwigzanych z koniunktura gospodarcza jest niezalezne od Spotki, ewentualne
wystapienie niekorzystnych zjawisk na wybranych rynkach moze przektadac sie na wyniki
Spotki, mimo dywersyfikacji geograficznej jej struktury sprzedazy.

Ryzyko zmian regulacji podatkowych

Polski system podatkowy cechuje sie niejednoznacznoScia zapisow oraz wysoka
czestotliwoScia zmian. Niejednokrotnie brak jest ich klarownej wyktadni, co moze
powodowac ryzyko odmiennej ich interpretacji przez Spoétke i organy skarbowe. W
przypadku zaistnienia takiej sytuacji, organ skarbowy moze natozy¢ na Spotke kare
finansowa, ktoéra moze miec istotny, negatywny wptyw na jej wyniki finansowe. Ponadto
organy skarbowe maja mozliwos¢ weryfikowania poprawnosci deklaracji podatkowych
okreslajacych wysokoS¢ zobowigzania podatkowego w ciaggu piecioletniego okresu od
konca roku, w ktorym minat termin ptatnosci podatku. W przypadku przyjecia przez organy
podatkowe odmiennej od bedacej podstawa wyliczenia zobowigzania podatkowego przez
Spotke interpretacji przepisow podatkowych, sytuacja ta moze miec istotny negatywny
wptyw na sytuacje finansowa Spotki.

Na dzien sporzadzenia niniejszego Sprawozdania, Spotka nie korzysta ze zwolnien
podatkowych i zobowigzana jest ptaci¢ podatek dochodowy, ktorego stawka wynosi 19%.
Natomiast na oferowane przez Spotke produkty naktadana jest stawka VAT adekwatna do
kraju, w ktorym sg one sprzedawane. Ryzyko zwigzane z opodatkowaniem moze wynikac ze
zmian w wysokosciach stawek podatkowych, istotnych z punktu widzenia Spotki, jednakze
prawdopodobienstwo wystapienia skokowych zmian mozna ocenic jako niewielkie.

Ryzyko zmian regulacji prawnych

Polski system prawny charakteryzuje sie wysoka czestotliwoScia zmian. Na dziatalnosc
Spotki potencjalny negatywny wptyw moga mieC nowelizacje m.in. w zakresie prawa
handlowego, prawa pracy i ubezpieczen spotecznych. Nalezy miec rowniez na wzgledzie, ze
branza gier wideo, w ktorej dziata Spotka jest stosunkowo mtoda, w zwiazku z czym istnieje
ryzyko czestszego dostosowywania obowigzujacych w niej przepisow prawnych, niz bedzie
to miato miejsce dla innych obszarow gospodarki. Materializacja powyzszego czynnika
ryzyka jest niezalezna od Spotki i moze miec negatywny wptyw na jej wyniki, mimo ze
Emitent na biezaco monitoruje zgodnoS¢ stosowanych przez Spotke przepisow z biezacymi

regulacjami prawnymi.
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Ryzyko podlegania umow prawu obcemu

W ramach swojej dziatalnosci Spotka zawiera umowy z podmiotami zagranicznymi, co wiaze
sie czesto z podleganiem okreslonej umowy obcej jurysdykcji. Istnieje zatem ryzyko
powstania pomiedzy Spotka a jej kontrahentem sporu, dla ktorego prawem wtaSciwym
bedzie prawo panstwa zagranicznego. Spotka zawarta takze umowy, z ktorych spory
poddane zostaty sadowi panstwa obcego. W sytuacji powstania takiego sporu, Spotka moze
by¢ zmuszona do prowadzenia procesu za granica, co moze wigzac sie z dodatkowymi
kosztami.

Ryzyko walutowe

Ze wzgledu na fakt, ze Spotka ponosi znaczaca czesc kosztow prowadzenia dziatalnosci w
walucie krajowej PLN, natomiast zdecydowana wigkszosS¢ przychodow realizowana jest w
walutach obcych, czynnikiem ryzyka, z jakim Spotka ma do czynienia, jest ryzyko
wystapienia niekorzystnych zmian kursow walutowych. Aprecjacja ztotego wzgledem USD i
EUR moze negatywnie wptynac na wybrane pozycje sprawozdania finansowego, w tym w
szczegolnosci na przychody ze sprzedazy, co przy kosztach prowadzenia dziatalnosci,
ponoszonych w wigkszoSci w PLN, moze rowniez negatywnie wptynac na wyniki finansowe
Spotki.

W ramach prowadzonej przez Emitenta 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 zawieracC rowniez
zapisy okreslajace tzw. minimalng gwarancje, czyli minimalng wartos¢ sumy optat
licencyjnych, jakie Spotka zobowigzana jest zaptaciC licencjodawcy. Powyzsze optaty
regulowane sg w walutach obcych, w szczegolnosci w USD i EUR, zatem w ich przypadku
Emitent stosuje tzw. hedging naturalny, poniewaz zarowno przychody, jak i odpowiadajace
im koszty, ponoszone sa w analogicznych walutach obcych. Powyzsze dziatanie nie
zabezpiecza jednak Emitenta catkowicie przed ryzykiem walutowym, a na dzien
sporzadzenia niniejszego Sprawozdania inne sposoby jego ograniczania nie s3 stosowane.

Ryzyko zmiennosci stop procentowych

Spotka korzysta z lokat bankowych, ktore sg oparte na zmiennych stopach procentowych.
Spadek stop procentowych skutkowat bedzie obnizeniem osigganych z tego tytutu
przychodow finansowych i zmniejszeniem zyskow. Z drugiej strony wzrost poziomu stop

procentowych skutkowatby wzrostem przychodow finansowych oraz zwigkszeniem zyskow.
Ryzyko zwigzane z postepem technologicznym oraz trendami w branzy

Spotka koncentruje swoja dziatalnoS¢ w branzy, na ktora duzy wptyw maja nowe
technologie i rozwigzania informatyczne. Rynek nowych technologii jest rynkiem szybko
rozwijajacym sie, co powoduje koniecznoS¢ ciggtego monitorowania przez Spotke
pojawiajacych sie tendencji i szybkiego dostosowywania sie do wprowadzanych rozwigzan.
Istnieje zatem ryzyko niedostosowania sie Spotki do zmieniajacych sie warunkow



Str. 27

Aktualna sytuacja finansowa Spotki

technologicznych, co moze negatywnie wptyna¢ na dziatalnoS¢ operacyjna i wyniki
finansowe Spotki. Ponadto rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong
przewidywalnoscia. Istnieje ryzyko pojawienia sie nowych, niespodziewanych trendow, w
ktore produkty Spotki nie beda sie wpisywac. Niska przewidywalnos¢ rynku powoduje takze,
ze okreslony produkt Spotki, moze nie trafic w gust konsumentow. Wskazane sytuacje moga
negatywnie wptynaC na dziatalnoS¢ operacyjng i wyniki finansowe Spotki. Mimo
ponoszonych naktadow, uczestnictwu w branzowych targach oraz posiadanemu
doSwiadczeniu, Emitent nie moze zagwarantowac powodzenia strategii rozwoju swoich
produktow oraz sukcesu publikowanych tytutow, m.in., z uwagi na fakt, ze dostosowanie do
szybko zmieniajacej sie technologii moze wymagac wyzszych naktadow finansowych, niz te
ktore beda mogty byc sfinansowane przez Spotke, a pojawienie sie zupetnie nowych
technologii obok juz istniejacych oraz roznorodne oczekiwania konsumentow, beda
wymagaty rozwodnienia naktadow na rozne projekty.

Ryzyko konkurencji

Rynek gier wideo charakteryzuje sie wysokim poziomem konkurencyjnosci. Z uwagi na
zdywersyfikowany model biznesowy obejmujacy dziatalnos¢ wydawnicza, produkcje gier
oraz ustugi portingowe, Emitent jest zmuszony brac¢ pod uwage dziatania konkurencji w
kazdym z powyzszych obszarow. W przypadku ustug dla niezaleznych producentow gier, tj.
dziatalnosSci wydawniczej i portingowej, Spotka konkuruje z innymi podmiotami, zarowno
na rynku globalnym, jak i lokalnym, o mozliwosc¢ podpisania licencji na atrakcyjne tytuty.
Natomiast w przypadku finalnego produktu, jakim jest gra wideo, konkurencja jest globalna
i odbywa sig o klienta koncowego bedacego jej odbiorca. Konsumentom oferowane s3
liczne nowe produkty, nierzadko o podobnej tematyce, przez co istnieje ryzyko spadku
zainteresowania okreSlonymi grami Spotki na rzecz konkurencji. Konkurencyjny rynek
wymaga zatem pracy nad ciggtym podwyzszaniem jakoSci produktow, a takze nad
szukaniem nowych nisz rynkowych i tematow gier, ktore mogtyby zaciekawic szeroka grupe
odbiorcow. Ponadto procesy konsolidacyjne zachodzace wsrod podmiotow
konkurencyjnych w stosunku do Spotki moga doprowadzic do wzmocnienia ich pozycji
rynkowej, a co za tym idzie, do ostabienia pozycji Spotki na rynku krajowym i
miedzynarodowym. Wieksze podmioty dysponuja wyzszym budzetem wydawniczym i
Srodkami na promocje gier, co ma istotne znaczenie dla sukcesu gry.

Ryzyko zwigzane z kanatami dystrybucji gier

Dystrybucja produktu, jakim jest gra wideo, odbywa sig zarowno kanatami tradycyjnymi, jak
i kanatami cyfrowymi. W ostatnich latach obserwowany jest wzrost znaczenia kanatow
cyfrowych (w szczegblnosci platform internetowych oraz platform dedykowanych
wybranym konsolom), z czym wiaza sie okreSlone czynniki ryzyka. Istnieje ryzyko
ograniczenia dostepu do wybranych platform, w przypadku, gdy jedna z nich bedzie chciata
mie¢ mozliwoS¢ dystrybucji tytutu na wytacznosé, w takiej sytuacji gra bedzie miata
ograniczone grono odbiorcow, a co za tym idzie mniejsza mozliwoS¢ generowania
przychodow dla Spotki. Istnieje ponadto ryzyko zmiany sposobu dystrybucji gier na
poszczegolne platformy, w szczegolnosci w przypadku gier konsolowych, np. przejscie z
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dystrybucji kanatami tradycyjnymi, na model subskrypcyjny, w ktorym w zamian za stata
optate abonamentowa graczowi udostepniana jest cata paleta gier, a takze udostepnianie
gier w modelu free-2-play, gdzie sam tytut dostepny jest bezptatnie, a przychody
generowane sg dopiero w momencie dokonywania tzw. mikroptatnosci. W obu przypadkach
wystepuje zagrozenie dla poziomu przychodow generowanych dla Spotki przez dany tytut,
w szczegolnoSci w okresie dostosowawczym po wystapieniu zmiany sposobu dystrybucji.
Coraz powszechniejsze stosowanie cyfrowych kanatow dystrybucji implikuje rowniez ryzyko
zwigzane z nielegalnym rozpowszechnianiem produktow Spotki bez jej zgody i wiedzy.
Pozyskiwanie przez konsumentow produktow Spotki w sposob nielegalny moze negatywnie
wptynac na poziom sprzedazy Spotki oraz jej wyniki finansowe. Istnieje rowniez ryzyko
wykluczenia z danej platformy cyfrowej w zwigzku z niespetnieniem jej regulaminu. Wiecej
informacji zamieszczono w punkcie dotyczacym czynnika ryzyka zwiazanego z dystrybucja
gier poprzez dedykowane platformy internetowe.

Ryzyko zwigzane z dystrybucja gier poprzez dedykowane platformy internetowe

Dystrybucja cyfrowa gier komputerowych opiera sie przede wszystkim na publikacji tytutow
na dedykowanych globalnych platformach internetowych. Mimo znaczacej liczby odbiorcow
koncowych poszczegolnych produktow Spotki, platformy petnig role kluczowego i
niezbednego posrednika w sprzedazy, co w efekcie prowadzi do koncentracji przychodow.
Korzystanie z powyzszych platform zwiazane jest z rowniez ryzykiem prawnym wynikajgcym
z koniecznosci akceptacji ich regulaminow funkcjonowania, a takze z faktem, ze ich
dziatalnoSc¢ regulowana jest przepisami innych krajow. W przypadku niespetnienia przez
Spotke warunkow regulaminu lub jego niekorzystnej, z punktu widzenia Spotki zmiany,
istnieje ryzyko, ze gry wydawane przez Spotke nie beda mogty byc publikowane za
posrednictwem wybranej platformy lub ich udostepnienie bedzie utrudnione. Podobne
konsekwencje moga miec niekorzystne zmiany prawne w zakresie funkcjonowania platform
dystrybucyjnych. Wystapienie powyzszych sytuacji moze mieC negatywny wptyw na
wysokoS¢ przychodow realizowanych przez Spotke, pomimo biezacego monitorowania
zmian w zakresie procesow wewnetrznych i regulacji dotyczacych cyfrowej dystrybucji gier
za posrednictwem platform internetowych.

Ryzyko ztej oceny potencjatu komercyjnego i nieosiagniecia przez gre sukcesu rynkowego

Spotka prowadzi dziatalnoS¢ zarowno w segmencie wydawniczym, jak i w segmencie
produkcyjnym. W przypadku dziatalnoSci wydawniczej koszt wprowadzenia gry do
dystrybucji jest relatywnie mniejszy niz w przypadku wyprodukowania jej od podstaw,
jednak w obu przypadkach rentownos¢ danej gry i zwigzana z tym mozliwoS¢ pokrycia
wydatkow poniesionych w zwigzku z jej wydaniem lub w ramach procesu jej produkcji jest
bezposrednio zwiazana z sukcesem rynkowym, ktorego skale mozna mierzy¢ wielkoScia
popytu, liczba sprzedanych sztuk oraz przychodami ze sprzedazy. Istnieje ryzyko, ze Spotka
w nieprawidtowy sposob oceni potencjat komercyjny nowego tytutu, np. gra nie otrzyma
akceptacji jednego z systemow certyfikacji, otrzyma inna niz zaktadano kategorie wiekowa
lub jej promocja okaze sie nietrafiona, a w konsekwencji tytut nie odniesie sukcesu
rynkowego, co przetozy sie negatywnie na przychody ze sprzedazy oraz wyniki finansowe
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Emitenta. Spotka dokonuje oceny gustow konsumentow bazujac na wiedzy o panujacych
trendach rynkowych, danych historycznych oraz doswiadczeniu Zarzadu i kadry, aby
dobierac do katalogu wydawniczego, a takze podejmowac sie produkcji gier, ktore beda
charakteryzowaty sie wysokim potencjatem komercyjnym i jednoczeSnie pozwolg na
wydanie gry na wielu platformach. Nalezy jednak zwrocic uwage, ze na sukces rynkowy
danej gry wptyw maja rowniez czynniki niezalezne od Spotki, a panujace aktualnie trendy
czy gusta konsumentdw moga zmieni¢ sie w trakcie procesu wydawniczego lub
produkcyjnego.

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.

Ryzyko czynnika ludzkiego

W dziatalnoS¢ produkcyjng Spotki zaangazowane sg osoby wspotpracujace ze Spotka, co
moze generowac ze wzgledu na ryzyko czynnika ludzkiego niebezpieczenstwo zmniejszenia
wydajnosci  produkcji oraz powstania btedow spowodowanych nienalezytym
wykonywaniem obowigzkow. Takie dziatania mogg miec charakter dziatan zamierzonych
badz nieumyslnych i moga one doprowadzi¢ do opoznienia w procesie produkcji gier.
Ziszczenie sie tego typu ryzyka prowadzi¢ moze w dalszej kolejnosci do pogorszenia
wynikow finansowych Spotki. Spotka bedac Swiadoma mozliwosci zaistnienia tego typu
ryzyka, podejmuje niezbedne dziatania majace na celu zwigkszanie potencjatu zespotow
deweloperskich poprzez podnoszenie ich umiejetnosci oraz wspotprace z osobami
posiadajacymi odpowiednie doSwiadczenie w produkgji gier.

Ryzyko zwigzane z pandemia choroby COVID-19

W dniu 11 marca 2020 roku WHO (World Health Organisation) ogtosita pandemie choroby
COVID-19. W zwigzku z zaistniatg sytuacja epidemiologiczng w kraju i zagranica zarzad spotki
podjat szereg dziatan majacych na celu zabezpieczenie funkcjonowania Spotki i

bezpieczenstwo jej pracownikow i wspotpracownikow.

Segment, w ktorym operuje Spotka — branza gier wideo, jest jednym z najnowoczesniejszych
i najbardziej zdigitalizowanych rynkow na Swiecie. Wymiana towarow i ustug pomiedzy
klientem koncowym, a producentem w catosSci przebiega poprzez kanaty cyfrowe, zatem w
sposob bezposredni sytuacja epidemiologiczna oraz zwigzane z nig utrudnienia w
funkcjonowaniu spoteczenstwa nie dotyczy spotki. Przedmiotem dziatalno$c Spotki jest
sprzedaz gier juz ukonczonych - w tym obszarze zagrozen nie ma, produkcja gier wtasnych
- w tym obszarze ze wzgledow na podjete przez zarzad kroki ryzyko zostata znacznie

zredukowane, natomiast w obszarze partnerow Spotki, jej odbiorcow jak i dostawcow



Str. 30

Aktualna sytuacja finansowa Spotki

sytuacja wedtug wiedzy zarzadu Spotki jest kontrolowana i nie bedzie miata wptywu na ich
funkcjonowanie. Warto zauwazy¢, ze wigkszoS¢ kluczowych partnerow Spotki to duze
korporacje (Microsoft, Nintendo, Valve), firmy te od dtuzszego czasu monitorowaty Sciste
sytuacje i podjety odpowiedni kroki. W sposob posredni globalna sytuacja zagrozenia zycia
oraz czynnoSci prewencyjne podejmowane na catym Swiecie w celu zatrzymania
rozprzestrzeniania sie epidemii wptywajg catoSciowo negatywnie na zachowania

konsumentow obnizajac optymizm oraz zmieniajac preferencje zakupowe.

Na dzisiaj trudno ocenic¢ ostateczny wptyw pandemii na dziatanie catego rynku gier ze
wzgledow na bardzo szybko zmieniajaca sie sytuacje. W czasach kryzysu lub zwiekszonego
zagrozenia konsumenci decyduja sie na oszczednoSci i koncentruja sie na potrzebach
podstawowych. Przemyst rozrywkowy, ktorego czescia jest branza gier wideo moze odczuc
spowolnienie w sprzedazy, z drugiej strony konsumenci, ktorzy w wyniku dziatan
prewencyjnych beda zmuszeni pozosta¢ w domach z bardzo ograniczonym dostepem do
rozrywki i kultury moga zaczac z wieksza intensywnoscia korzystac z produktow dostepnych
cyfrowo.

Zatrudnienie w okresie 01.01.2020 do 31.12.2020

W okresie 01 stycznia 2020 - 31 grudnia 2020 roku przecietne zatrudnienie w Spotce Klabater
S.A. wyniosto 4 pracownikow w przeliczeniu na petne etaty.

Informacje o transakcjach z podmiotami powigzanymi

Transakcje z pomiotami powigzanymi zostaty przedstawione w nocie 39 dodatkowych
informacji i objasnien do sprawozdania finansowego.

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 ma 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 wrzesSnia 2020 r.

Prace nad przedmiotowym projektem badawczym podjete zostaty juz we wrzesniu 2020 r.
Tworzone rozwigzanie jest opracowywane pod katem wykorzystania go w produkgcji
wtasnych gier wideo i pozwoli na optymalizacje procesu produkcji, poprzez skrocenie czasu
potrzebnego na ich tworzenie oraz redukcje kosztow powstawania kolejnych
ekonomicznych gier symulacyjnych, przy zachowaniu wysokiego poziomu rozgrywki.
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Perspektywa rozwoju Spotki

Przewidywana sytuacja finansowa Spotki

Spotka w roku 2018 zakonczyta sukcesem niepubliczna emisje akcji 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 2020 Spotka dysponowata Srodkami ptynnymi o wartoSci
przekraczajacej 2,5 mln zt, oraz oczekiwata sptaty naleznosci krotkoterminowych w kwocie
0,9 mln zt. W ocenie Zarzadu obecny poziom Srodkow 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 dzieki starannej selekcji wydawanych gier, kreatywnemu i nieszablonowemu
podejsciu do promocji wydawanych tytutow oraz rozwoju portfolio wspierajacych sie
produkcji tworzy silny katalog wydawniczy.

Spotka chce rowniez produkowac gry, oparte o wtasne autorskie pomysty oraz o
pozyskiwane licencje i sta¢ ekspertem w temacie symulacyjnych gier ekonomicznych
(tycoons) stajac sie referencja dla innych tego typu tytutow. W obszarze produkcji gier
Spotka prowadzic tez 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 podejscia 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.

+ 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
technologiczng 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
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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
2021-2022 nastepujacych tytutow:

Lp. Tytut Platforma Orientacyjna data wydania
1 Heliborne Enhanced Edition X0 I kw. 2021
2. From Shadow NS | kw. 2021
3. Effie NS Il kw. 2021
4, Crossroads Inn Anniversary Edition X0 Il kw. 2021
5. From Shadow X0, PS4 Il kw. 2021
6. The Amazing American Circus PC, NS, PS4, XO Il kw. 2021
7. Heliborne Enhanced Edition PS4 Il kw. 2021
8. Skyhill 2: Black Mist NS Il kw. 2021
9. Strategic Mind: Blitzkrieg PS4 Il kw. 2021
10. Strategic Mind: The Pacific PS4 Il kw. 2021
1. Castle on the Coast PC, NS, PS4, XO 11 kw. 2021
12. Strategic Mind: Blitzkrieg NS, XO 11 kw. 2021
13. Strategic Mind: The Pacific NS, XO 11 kw. 2021
14. Skyhill 2: Black Mist PS4, XO 11 kw. 2021
15. The Moonshiners PC, NS, PS4, XO IV kw. 2021
16. Crossroads Inn Anniversary Edition NS IV kw. 2021
17. Projekt ,,Animal Planet” PC, NS, PS4, XO IV kw. 2022

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.

Perspektywy rozwoju Klabater S.A.

s ”_( ; b “  1 .

Realizacja strategii rozwoju zaktada m.in. osiggniecie zaprezentowanych ponizej celow
okreslonych dla poszczegolnych obszarow biznesu.
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Model wydawniczy
Strategia Spotki w zakresie dziatalnosci wydawniczej zaktada:

+  budowe tzw. front catalogu sktadajacego sie z minimum trzech
multiplatformowych tytutow klasy A/ A+ wydawanych rocznie,

«  prowadzenie aktywnych dziatan prowadzacych do pozyskania nowych gier na
rynkach rozwijajacych sie, takich jak: CIS (Wspolnota Niepodlegtych Panstw),
CEE (Europa Srodkowo-Wschodnia), LATAM (Ameryka tacifska) 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 tworzy¢ kolejne gry i
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:

rozwoj 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 ciagu roku obrotowego;

produkcje nowych gier w oparciu o zakupione prawa licencyjne do marek
Animal Planet i Moonshiners oraz wyprodukowanie nowej gry w oparciu o

wtasny autorski pomyst pt. Amazing American Circus,

rozwoj autorskiego IP — Crossroads Inn, poprzez zrealizowanie zatozonego
cyklu produkcyjno-wydawniczego treSci dodatkowych, dodanie nowych
wersji jezykowych, wydarzen cyklicznych oraz porting gry na nowe platformy

sprzetowe,

rozwoj gry i marki wtasnej Heliborne poprzez zrealizowanie zatozonego cyklu

produkcyjno-wydawniczego treSci dodatkowych, reedycje gry pod marka
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Definitive Edition, dodawanie wydarzen cyklicznych oraz porting gry na nowe
platformy sprzetowe,

+  rozwdj kompetencji R&D.
Ustugi portingowe
Strategia Klabater w obszarze portingu obejmuje:

+  rozbudowe dziatu zajmujacego sie przenoszeniem gier z PC na platformy
konsolowe, w tym rozwdj kompetencji zespotu i rozpoczecie prac nad

przenoszeniem gier na nowe platformy sprzetowe: Xbox Scarlet i PlayStation5

+  pozyskanie kolejnych partnerow zewnetrznych w modelu portingowo-
wydawniczym.

Warszawa, dnia 17 marca 2021 roku
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