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HISTORIA — (o) & marki wrasne

Jestesmy studiem deweloperskim

KLABATER SA
Wydawca i producent gier wideo od 2019
roku notowany na rynku NewConnect.

ZARZAD
Robert Wesotowski - wspotzatozyciel i

gtowny akcjonariusz, menadzer z
dwudziestoletnim doswiadczaniem w _ _

branzy gier wideo: zarzgdzat finansami i 31 WYdaHYCh g ler WldeO
operacjami w spotkach z grupy CD
PROJEKT SA, obecnie CEO KLABATER SA.

Jestesmy wydawcg na PlayStation, Xbox, Nintendo i PC
- adaptujemy gry na wszystkie konsole
- wydajemy gry na PS, XB, PC i SWITCH

2028

2023


https://store.steampowered.com/app/867290/Crossroads_Inn_Anniversary_Edition/
https://store.steampowered.com/app/1433860/The_Amazing_American_Circus/
https://store.steampowered.com/app/1066760/Moonshine_Inc/?curator_clanid=33938074
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HISTORIA —

Struktura portfolio gier:

Crossroads Inn 2019-2022:
5.0 min zt przychodu

3.3 min zt marzy
Heliborne 2019-2022:
2.8 zt min przychodu

1.7 zt mIin marzy

Gczba wydanych gier kumulatywni9
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NASZ CEL —

Tworzymy innowacyjne gry strategiczno-symulacyjne, tgczgce narracje i RPG, dgzgc do pozyciji
lidera w branzy i umieszczenia kolejnych naszych produkcji wsrod top 500 gier na STEAM.

Rozwoj marek wtasnych Rozwoj portfolio portingowego

Pierwszym obszarem naszej koncentracji, sg marki Drugim obszarem naszej koncetracji jest rozwoj
wtasne Crossroads Inn i Heliborne bedgce portfolio produktow adaptowanych i wydawanych
najbardziej rentownymi produktami naszego na platformy konsolowe.

ole]gujelile}
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RYNEK GIER PC na STEAM —

TOP 500 gier na STEAM sktada sie z gier, ktore zebraty ponad 1000 opinii.
95,5% gier wydanych na STEAM nie osigga poziomu 1000 opinii.
300.000S przychodu brutto na STEAM to 1.000 opinii na STEAM.

4.5% /9% 19%
< top 500 gier na STEAM > < gier na STEAM > < deweloperow na STEAM >

gry wydane na STEAM gry wydane na STEAM, ktore deweloperzy na STEAM, ktorzy
przekraczajgce prog 1000 opinii zarobity mnigj niz $5.000 zarobili mniej niz $10.000
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7 AKRES
DZIAFANIA —

Naszg najwiekszg pasjg jest tworzenie
innowacyjnych gier symulacyjnych, ktore
tgczg strategie, narracje i RPG,
dostarczajgc unikalnych doswiadczen dla
graczy. Dzieki naszej kreatywnosci,

doswiadczeniu w branzy oraz wspotpracy z
zewnetrznymi partnerami, mozemy tworzyc
gry 0 najwyzszej jakosci, ktore beds
wyrozniac sie na globalnym rynku.

Co robimy

Jakie sg obszary naszej dziatalnosci?
- tworzymy i wydajemy wtasne gry
- portujemy i wydajemy gry innych deweloperow

Czego nie robimy

Co wykracza po za obszar naszej dziatalnosci?
« finansowanie produkcji obcych IP
- inwestowanie w promocje i rozwoj obcych IP

Gdzie dziatamy

Kto jest naszym klientem i jaki jest obszar naszego

dziatania?

- dziatamy globalnie ze szczegolnym uwzglednieniem
platformy STEAM dla gier wtasnych i platform Sony,
Microsoft, Nintendo dla gier portowanych

- naszym klientem sg gracze zainteresowani grami
symulacyjnymi, strategicznymi, narracyjnymii RPG

2028

2023
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PRZEWAG
KONKURENCY.NE —

Rynek gier komputerowych i konsolowych
jest wart miliardy dolarow, a osiggniecie
pozycjilidera w tworzeniu gier
symulacyjnych oznacza potencjalnie duze
zyski oraz wzrost wartosci firmy.

W oparciu o te przewagi konkurencyjne,
jestesmy przekonani, ze nasza firma moze
0Siggnac pozycje lidera w tworzeniu
iInnowacyjnych gier symulacyjnych o

wysokiej jakosci, tgczgcych strateqgie,
narracje i RPG.

Doswiadczenie i kreatywnosc zespotu

Nasz zespot deweloperski posiada unikalne umiejetnosci i bogate
doswiadczenie w tworzeniu gier symulacyjnych. Jestesmy w stanie
tworzyc oryginalne, innowacyjne rozwigzania, ktore przyciggng
graczy i wyroznig nas na rynku.

Wspotpraca z zewnetrznymi partnerami

Dzieki wspotpracy z wydawcami, innymi deweloperami i dostawcami
technologii, jestesmy w stanie zwiekszyc¢ nasze zasoby, 0siggnac
wiekszg skale produkcji oraz korzystac z najnowszych trendow i
technologii.

Dostosowywanie sie do potrzeb rynku

Jestesmy elastycznii otwarci na zmiany, szybko reagujemy na
potrzeby rynku oraz dostosowujemy sie do rosngcych oczekiwan
graczy.

Szerokie portfolio gier

Posiadamy rosngce portfolio zarowno wtasnych, jak i portowanych
gier, ktore pozwala na dywersyfikacje ryzyka oraz zwiekszenie zasiegu
naszych produktow.

Silne relacje z graczami

Jestesmy zaangazowani w budowanie silnych relacji z naszymi
graczami, dbajgc o ich potrzeby, zbierajgc ich opinie i stale ulepszajgc
nasze produkty, aby dostarczyc im jak najlepsze doswiadczenia.

2028

2023
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Plan Realizac|l —

Nasze plany na najblizsze lata obejmujg intensywne dziatania na wielu
ptaszczyznach:

rozwoj i wydanie naszych dwoch najwazniejszych projektow - Crossroads Inn 2 |
Heliborne 2

rozwoj portfolio produktow portingowych, co pozwoli nam na dywersyfikacje
ryzyka i zwiekszenie zasiegu

dziatania innowacyjne w ramach Projektu SMART - to inwestycja w przysz+osc
naszych gier, a takze krok w strone spetnienia naszej wizji o byciu liderem w
tworzeniu gier strategiczno-symulacyjnych

- Crossroads Inn 2 -
2023-2025: Produkcja - Wydanie w Early Access -
Petna wersja i rozwoj produktu

- Heliborne 2 -

2024: Planowane rozpoczecie produkcji 2024-2028:
Okres produkcji i rozwoju (3-4 lata)

start projektu wymaga budowy strategii finansowania

- Porting -

Cel to wydawanie od 8 do 10 gier rocznie o potencijale
na STEAM > 600 opinii. W 2023 mamy 4 juz wydane i 4
Zzapowiedziane tytuty.

- Projekt SMART -

2023: ztozony wniosek do PARP - Rozwoj nowej
technologii do budowy mechanik wiarygodnych
postaci NPC

2028

2023



