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Disclaimer.

Niniejszy dokument (Dokument”) zostat opracowany przez BoomBit S.A. Informacje zawarte w Dokumencie zebrano
i przygotowano z dochowaniem nalezytej starannosci, w oparciu o fakty i informacje pochodzqce ze zrodet uznanych
przez BoomBit S.A. za wiarygodne, w szczegolnosci w oparciu o sprawozdanie finansowe za | kwartat 2019 r.

Zadna informacja zawarta w Dokumencie nie stanowi rekomendacii, porady inwestycyjnej, prawnej ani podatkowej ani
tez nie jest wskazaniem, iz jakakolwiek inwestycja lub strategia jest odpowiednia i indywidualnie adresowana do instytucji
lub jakichkolwiek innych osob, ktorym Dokument zostanie udostepniony. BoomBit S.A. nie gwarantuje kompletnosSci
informacji zawartych w Dokumencie oraz nie przyjmuje odpowiedzialnosci za skutki decyzji inwestycyjnych podjetych na
podstawie Dokumentu. OdpowiedzialnoS¢ za decyzje inwestycyjne i ewentualne szkody poniesione w ich wyniku ponosi
wytqcznie podejmujqcy takq decyzje. Informacje zawarte w Dokumencie mogq sie zdezaktualizowa€, a BoomBit S.A. nie
zobowiqzuje sie do informowania o tym fakcie.

Dokument ma wyiqcznie charakter promocyjny i nie stanowi oferty w rozumieniu prawa cywilnego, oferty publicznej
w rozumieniu przepisdw o ofercie publicznej, propozycji nabycia, reklamy ani zaproszenia do nabycia akcji BoomBit S.A.

Zaden z zapisébw Dokumentu nie tworzy zobowigzania do zawarcia jakiejkolwiek umowy lub powstania jokiegokolwiek
stosunku prawnego, ktérego strong bytby BoomBit S.A.
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Globalny bizhes gamingowy - w 100% oparty
na analizie danyche

Globalny zespdbt
z wieloma osiggnieciomi
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Elastyczny model biznesowy — dywersyfikacja
dziatalnosci.

Wydawanie gier

ry rozwijane wewnetrznie oraz Joint Ventures -
Gry ro J 8 zewnetrznych tworcow SUPERSCALE
= Odnoszqce sukces tytuty = Podejscie oparte o analize « Zrbdio projektéw o niskim profilu
- "CORE” - silniki optymalizujgce produkcje gry danych ryzyka z potwierdzonymi
»  Niskie koszty produkcji - Koncentracja ha grach kluczowymi wskaznikami
: , e . efektywnosci (KPI)
= Model Rev Share /| Umowy wydawnicze skierowane do w ostatniej fazie rozwoju N .
. ) L = Bogate do$wiadczenie
deweloperow z potwierdzonymi KPIs w skalowaniu gier Gaas
MoonDrip: strategiczne partnerstwo ze Stefanem Wangiem - = Wsparcie i warto§¢ dodana ze

= Miedzynarodowy zespot
bytym szefem produkcji gier mobilnych w Cheetah Mobile strony ekspertéw BoomBita ekspertow
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Ewolucja modelu bizhesowego.

Oparty o wzrost organiczny Oparty na analizie danych
(GaaP) Gaas
Wiasne gry oraz gry
Tylko wiasne gry zewnetrznych deweloperéw /@
l_ID
Krotki cykl zycia (<rok Dtugi cykl zycia (+3 lata .
yKl zycia ( ) gi cykl zycia ( ) Analiza @ Update
Narzedzia cross-promo — duza User Acquisition . .
baza graczy (12M MAU) 4 CYkI ZYClq
Bazowanie na przychodach Bazowanie gtdwnie na IAP —
z reklom - niski wskaznik ARPU wysoki wskaznik ARPU ﬂ T I
./ 'z
zaangazowania

graczy

?j ?:) User Acquisition Monitorowanie
Produkcja Produkcija \lee Ops /

Wyd i
AL 7, ydarzenia w grze
MO areu NS arpu

BOOMBIT




Podsumowanie Q1 2019.

Przejscie na model
GaaS zakonczone

w Q1 z trzema Gry Gaas
zyskownymi odpowiadaty 7+ premier
tytutami: Tanks A za blisko 70% nowych gier Catkowita
Lot!, Darts Club, Tiny przychoddéw GaaS do konhca wartos¢ oferty:
Gladiators 2 w Q1 2019 2019 35 min PLN
7,9 min PLN 1,5 min MAU Debiut na Gietdzie
przychoddéw z platform gier Gaas Papierow
dystrybucyjnych w Ql w Q1 2019 WartoSciowych 14
(wzrost 0 212% r/r) maja 2019



Kluczowe Skonsolidowane Dane Finansowe.

Przychody ze sprzedazy

COGS

Wynik brutto ze
sprzedazy

Koszty ogblinego zarzqdu*
EBIT

Wynik netto

Koszty one-off zwiqgzane z procesem
IPO i strukturyzowaniem Grupy

CAPEX

* w tym pozostate przychody/koszty operacyjne

BOOMBIT

16 256

4 336

11 920

1287

10 633

8 746

355

2 059

8 207

6 910

1297

1985

-688

-456

200

5 364

W Q1 2018 sprzedaz praw do gier
Dancing Line i Dancing Ball za 13,1 min zt
Wzrost przychodéw z reklom

i mikroptatnosci o 5,4 min zt rfr

dzieki grom Gaas

Stabilne przychody z pozostatych gier
na poziomie ok. 2,5 min zt kwartalnie

Wzrost bazy kosztowej wynikajqcy ze:

strukturyzacji Grupy w roku 2018 (nowe
spotki objete konsolidacjq)

wyzszych kosztéw business
development

wzrostu kosztéw wynagrodzenh
wyzszych kosztéw obstugi ksiegowej
oraz audytu

Wzrost spowodowany gtdbwnie wyzszymi
kosztami User Acquisition, prowizji
platform oraz revshare

Wyzsze naktady w zwigzku z rozbudowq
zdolno&ci produkcyjnych - rozszerzenie
i dywersyfikacja portfolio gier

Brak istotnych wydan gier w Q1 2019
Wzrost wydatkéw na UA, przy Srednim
okresie zwrotu na poziomie 60-90 dni
Gry Gaas nie w petni zeskalowane,

w zwiqgzku z przedtuzajgcym sie
procesem IPO




Przychody W Q-I 201 9. Przychody w Q1 2018 Przychody w Q1 2019

0,4%

Przychody w Q1 2018 i Q1 2019 (tys. PLN) ﬂ
18 000 99,6%
1 Gl GaaS m Non Gaas GaaS m Non Gaas
12 000
tqgczne przychody gier (PLN)**
6 000 5190
9 000
4 397
_m_ 5 000
I -\Aolo
I 4000 x\
6 000 I 5625
- 3000
3000 I
|
|
!

2 000
o l I I
Q12018 Q1 2019 0

m AP Ads m Sprzedaz praw m Inne styczen luty marzec kwiecien

m |AP Ads
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* Szacunki ** Wartosci zaprezentowane na wykresie uwzgledniajq przychody z fazy soft launch, ktére zgodnie politykq rachunkowosci
Grupy sq odnoszone na naktady na prace rozwojowe



Przychody w Q1

Nasze gry Gaa$S - przychody.

. BOOMBIT 4 BOOMBIT BOOMBIT

m AP Ads
MAU
5 000 5 000 000
4 480 000
4442
4000 3 687 4000 000
3000 3 000 000
2191
2000 . 1590 1816
1867394 1726 687
816 547 ] 178 2000000 1465176
1000 1212 604
0 B 1000 000
styczen luty marzec kwiecieh
0
H AP Ads @ User Acquisition styczen luty marzec kwiecien maj*
BOOMBIT

* Szacunki ** Wartosci zaprezentowane na wykresie uwzgledniajq przychody z fazy soft launch, ktére zgodnie politykq rachunkowosci
Grupy sq odnoszone na naktady na prace rozwojowe



Przychody w Q1

Nasze gry GaaS — Darts Club.

« Wzrost ARPU (135% w okresie styczen-maj) zwigzany z regularnymi
aktualizacjami gry oraz skutecznymi kampaniami Live Ops
poprawidjgcymi poziom monetyzaciji

« Dwukrotnie wyzsze przychody z gry przy zblizonym UA w okresie od

stycznia do maja m AP Ads
Ad, IAP i User Acquisition (tys. PLN) MAU i ARPU
1200 I > 500 000 3,0
0, 430 505
gg o /
1000 * 977 400 000 26
800 717 786 332005 3243677, ga 330 000
_——_ 300 000 22
600 592
49 200 000 18
400 559
224 247 249
~ A in ln AN
0 0 1,0
styczen luty marzec kwiecien styczen luty marzec  kwiecien maj*

| AP Ads @ User Acquisition MAU  cmge= ARPU
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* Szacunki



Nasze gry Gaa$S — Tanks A Lot!.

Wzrost MAU oraz spadek ARPU w lutym zwigzany z featuringiem
Google Play w krajach o niskiej monetyzaciji (g’:owme w Rosji,

BOOMBIT

2500

2 000

1500

1000

500

0

styczen luty

BOOMBIT

Indiach, Brazylii, Turcji)
(wzrost przychodéw o 111% m/m)

Ad, IAP i User Acquisition (tys. PLN)

2192

1077 1 040 1219

446
26] .

madrzec kwiecien

m AP Ads @ User Acquisition

* Szacunki

« Game of the Day w Apple App Store w Chinach w kwietniu

1600 000

1200 000

800 000

400 000

m AP Ads
MAU i ARPU
1452 637
1041995
879 378 900 000
680 473
styczen luty marzec  kwiecien maj*

MAU  amg@==ARPU

Przychody w Q1

25

20
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Nasze gry Gaa$S - Tiny Gladiators 2.

Ad, IAP i User Acquisition (tys. PLN)
471

500
400
300
200 161
127
100 I 69
14
styczen luty
m AP
BOOMBIT

* Szacunki

383

153
[ |
marzec kwiecien

Ads

W User Acquisition

337

200 000

160 000

120 000

80 000

40 000

0

Google, ktoéry zredukowat liczbe uzytkownikdéw organicznych

« Aktualnie podejmowane sq akcje optymalizacyjne (App Store

98 403

styczen

+ Nizszy parametr konwersji w maju zwiqzany z algorytmem sklepu

Optimization) w celu powrotu do efektywnosci z marca i kwietnia

m |AP

MAU i ARPU

79 001

luty

194197 191473

marzec kwiecienh

MAU  amg@==ARPU

Ads

120 000

Przychody w Q1

3,0

2,6

22




Przychody w maju

Nasze gry GaasS — Coffee Corp.

BOOMBIT + Hard launch gry - 8 maija, featuring w sklepach Google oraz Apple
* Na chwile obecnq 84% przychoddw pochodzi z reklam, aktualnie

pracujemy nad poprawieniem parametru mikroptatnosci

m |AP Ads
Ad, IAP i User Acquisition (tys. PLN)** MAU i ARPU
2 000 3500 000 0,7
1807 3100 000
3 000 000 0,6
1600
2 500 000 0,5
1200 2 000 000 04
800 1500 000 0,3
1000 000 0,2
400 - 500 000 0,1
22 57 66 104 47183 129399 '
32 22
0 — — et 0 0,0
styczen luty marzec kwiecien maj* styczen luty marzec  kwiecien maj*
H AP Ads @ User Acquisition MAU " @ ARPU
BOOMBIT

* Szacunki ** Wartosci zaprezentowane na wykresie uwzgledniajq przychody z fazy soft launch, ktére zgodnie politykq rachunkowosci
Grupy sq odnoszone na naktady na prace rozwojowe



Nasze gry Non Gaas$s - przychody.

Y

Ad, IAP i User Acquisition (tys. PLN)** Przychody w Q1
« Stabilne przychody 1000
miesieczne w wys. 800 83/ 809 828 - 748
1
ok. 700-800 tys. zt 500
+ Reklaomy gtdwnym
400
zrédtem przychoddéw
« UA/Revenue ratio na 200 8l T 01 - N
poziomie 11,8% w QI 0 . [ ] M == —
2019 9.4% w 1-5M 2019 styczen luty marzec kwiecien maj*
m AP Ads W User Acquisition m AP Ads
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* Szacunki ** Wartosci zaprezentowane na wykresie uwzgledniajq przychody z fazy soft launch, ktére zgodnie politykq rachunkowosci
Grupy sq odnoszone na naktady na prace rozwojowe



Koszty.

Amortyzacja
Zuzycie materiatow i energii
Ustugi obce, w tym:

User Acquisition

Prowizje platform
aystrybucyjnych

Revshare

Podatki i optaty

Koszty Swiadczen
pracowniczych

Pozostate koszty rodzajowe

SUMA

BOOMBIT

1686
88
2882

30

479

156

14

1 656

109

6 435

37,0% kosztow kapitalizowanych w Q1 2019 vs 32,0% w Q1 2018

841 —

Zmiana metody amortyzacji od 2019 r.
W QI 2018 jednorazowa amortyzacja
dotyczgca sprzedanej gry Dancing Balll

124

I 072J

2188 —]

Wydatki na UA w QI 2019 = caty rok 2018
Ok. 90% wydatkéw na UA dotyczy gier
Gaas

Wzrost kosztow zwigzanych z wydanymi
grami Gaas

Rozbudowa zdolnosci produkcyjnych
Optymalizacja monetyzaciji /game
design

Wyzsze koszty business development
Wyzsze koszty obstugi ksiegowej oraz
audytu

1 651

765 —

Revshare dla twércoéw gier Gaas
wydanych w Il pétroczu 2018

31

2 295 —

121

Wzrost zatrudnienia

Transformacja jednostki dominujqcej

w spotke akeyjng

Rozliczenie ksiegowe ptatnosci w formie
akcji

Wyzsze przychody z mikroptatnosci
Split mikroptatnosci/reklamy w Q1 2019
70/30 vs 30/70 w QI 2018

14 484




Nasze gry GaasS - Net ROAS.

T !
» wiall - tgczna inwestycja w User Acquisition: +1,2 min USD

« Wspbtczynnik User Acquisition [ Revenue: 28%

& » ROAS break-even okoto 60-tego dnia
O y .‘3‘\

Tanks A Lot! — krzywa Net ROAS Darts Club — krzywa Net ROAS
m ROAS = 700% 120% m ROAS = 100% 120%
150% 150%
120% 120% - '/"’HJ
- e - »'r/'J
100% - 100% e
- A

50% ,r}'/ 50% F/

0 50 100 150 T 0 50 100 150
Dni Dni
BOOMBIT



Gry Gaas - Pipeline.

» 7 nowych gier Gaas zostanie wydanych do kohca 2019 roku
* 4 inne wtasne gry Gaas znajdujq sie w finalnej fazie produkciji
» B gier zewnetrznych twoércéw w réznych fazach negocjacii

Wydane Faza Soft Launch Faza produkciji

BOOMBIT




User Acquisition w Grach Gaas$s - podejscie oparte o real-time data.

Bardzo odmienne Paid User Acquisition ROI Model

podejscie w porownaniu ... - Time

o ° P 't'
do tradycyjnie _ Yaxis=ROI e WEﬁ
prowadzonych kampanii
marketingowych. Mot L i

4 A

Wydajemy pieniqdze
TYLKO wtedy, gdy wiemy,
ze bedzie to optacalne.

LTV Breakeven

Najgorszy scenariusz -
nie prowadzimy UA.

Negative v

BOOMBIT ™

Zrédto: SuperScale




User Acquisition w Grach Gaas$s - podejscie oparte o real-time data.

Setki mikro-kampanii (100 USD/dzie) zamiast jednego duzego wydatku

- Skuteczna strategia stop-loss zapobiega nierentownym wydatkom
- Zwiekszanie wydatkéw TYLKO w dochodowych kampaniach zapewnia
zawsze optacalne wydatki

B Konserwatywne zatozenia co do progu rentownosci i wydatkéw budzetowych
- Zaczynajqc od niskich progdw rentownosci przy niskich wydatkach, zwigekszamy
wydatki i wydtuzamy okres osiqgniecia progu TYLKO przy potwierdzonym ROI

Real-time data dotyczqce ROI

- Przejrzysty i staty dostep do wynikdéw osiggnietych na zainwestowanym
kapitale

BOOMBIT ™

Zrédto: SuperScale




SuperScale - Growth Partnerships Business Model.
Generujemy rentowny wzrost. Q FROGMIND I gl'l:l' do =AY
i

Pobieramy 20-50% z wygenerowanego wzrostu wynikow.

° Saas
Infrastruktura stata miesieczna optata
analityczna
Optymalizacja —— < UA
Live Ops 20-50% udziot

20-50% udziat we | w zyskach z dziatan UA

wzroscie wynikow

Dystrybucja
do 50% Rev z przychodow

w alternatywnych platformach
dystrybuciji cyfrowej

Dystrybucja
o

BOOMBIT



SuperScale - Growth Partnerships Update.

Q1 2019 %'%E]% Q2 2019

v Upgrade modelu wspotpracy z dotychczasowymi
klientami z SaasS do Saas + Profit Share

v Podpisana umowa z FingerSoft na Analityke / Live
Ops

v Negocjowanie umowy na Analityke [ UA gry
‘Rumble Stars” Frogminda

v Negocjowanie umowy na Analitykg i UA gry “Battle
Legion” Traplighta

v Optacalne skalowanie i prowadzenie kampanii UA
gry Transit King na poziomie kilkuset tys. PLN w Q],
kontynuacija w Q2 2019

v Podpisana umowa z Frogmind na Analityke / UA gry ‘Rumble
Stars”

+ Gra znalazta sie w zestawieniu Top 100 Grossing w 63 krajach
v Podpisana umowa z Traplight na Analityke / UA gry “Battle Legion”

v Podpisane nowe umowy partnerskie na skalowanie gier:

« “About a Hero" - BeeSquare Games
* Nowy tytut - Ragequit Games
+ ‘Bullet League” - Funday Factory

‘Project Blue Book" Three Gates

Nowy tytut - Action Reaction

Nowy tytut - Tater Games

BOOMBIT
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Podsumowanie perspektyw Q2 i H2 2019.

. 7+ PREMIER
NOWYCH GIER
GAAS

- ZWIEKSZENIE
INWESTYCJI W UA
DZIEKI SRODKOM
POZYSKANYM
Z EMISJI AKCJI

SUPERSCALE

- SKALOWANIE
POSIADANEGO
PORTFOLIO GIER

- PODPISYWANIE
UMOW NA
SKALOWANIE
NOWYCH TYTULOW

CHINY

* ROZPOCZECIE
SZEREGU KAMPANII
UA Z LOKALNYMI
PARTNERAMI

- WSPIERANIE
PRODUKCJI GIER
NON GAAS, KTORE
GWARANTUJA
POWTARZALNE
PRZYCHODY

BOOMBIT




BOOMBIT

DZIEKUJEMY
ZA UWAGE!

Kontakt

Marek Bugdot
+48 575 896 04|
boombit@innervalue.pl




Rachunek zyskoéw i strat.

Przychody ze sprzedazy ustug 16 256 8 207
Koszt wiasny sprzedazy (4 336) (6 9]0)
Zysk brutto ze sprzedazy 11920 1297
Koszty ogdlnego zarzqdu (l 041) (2 210)
Przychody operacyjne pozostate - 23]
Koszty operacyjne pozostate (246) (6)
Wynik z dziatalno$ci operacyjnej 10 633 (688)
Koszty finansowe - (HO)
Udziat w zyskach (stratach) netto we wspélnych przedsiewzieciach - 217
Wynik przed opodatkowaniem 10 633 (581)
Podatek dochodowy (1887) 125
Wynik netto roku obrotowego 8 746 (456)

BOOMBIT




Bilans.

Aktywa trwate
Rzeczowe aktywa trwate

Naktady na prace rozwojowe
Wartos¢ firmy

Inwestycje we wspolnych przedsiewzieciach

Aktywa finansowe pozostate

Aktywo z tytutu odroczonego podatku
dochodowego

Naleznosci pozostate i rozliczenia
miedzyokresowe

Aktywa obrotowe
Naleznosci handlowe
Naleznosci z tytutu podatku dochodowego

NaleznosSci pozostate i rozliczenia
miedzyokresowe

Naleznosci z tytutu leasingu finansowego
Aktywa finansowe pozostate
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty

Aktywa przeznaczone do sprzedazy
RAZEM AKTYWA

BOOMBIT

1520

22 488
13 833

205

931

1070

40 053

3 541
910

2180

474
2594
9699

49 752

1475

26 876
14 437

248

1109

930

45 359

5 481
1254

2 473

824
1348
11380

56 739

KAPITAL WLASNY

Kapitat witasny przypadajgcy na
udziatowcéw jednostki dominujqgcej

Kapitat zaktadowy
Kapitat ze sprzedazy akcji powyzej ceny
nominalnej

Roznice kursowe z przeliczenia jednostki
zagranicznej

Kapitaty pozostate
Zatrzymane zyski
Wynik finansowy biezqcego okresu

Kapitat przypadajqcy na udziaty
niekontrolujgce
RAZEM KAPITAL WLASNY

ZOBOWIAZANIA
Zobowiqgzania diugoterminowe

Zobowiqzania z tytutu odroczonego podatku
dochodowego

Zobowiqgzania krétkoterminowe
Zobowiqzania finansowe pozostate
Zobowigzania handlowe

Zobowiqzania z tytutu podatku
dochodowego

Zobowiqzania pozostate

RAZEM ZOBOWIAZANIA
RAZEM KAPITAL WLASNY | ZOBOWIAZANIA

6 000
9205

619

1674
8 888
8395
34781

(21)

34760

3338
3338

1549
519

204

4782
11 654
14 992
49 752

6 000
9205

1030

1674
17 283
(545)
34647

68
34 715

& 2
3§352)

5423
8 245

230

4774
18 672
22 024
56 739



Cash flow.

Wynik przed opodatkowaniem

Korekty:

Udziat w zyskach (strotoch) we
wspoblnych przedsiewzieciach

Amortyzacja

Zyski (straty) z tytutu réznic
kursowych

Odsetki i udziaty w zyskach
(dywidendy)

Zmiana stanu naleznosci

Zmiana stanu zobowiqzan, z
wyjgtkiem pozyczek i kredytow

Zmiana stanu pozostatych aktywow

Inne korekty z dziatalnosci operacyjnej

Podatek dochodowy

Przeptywy pieniezne netto
z dziatalnosci operacyjnej

BOOMBIT

10 633
(4 844)

1686
127

13 287
(17 904)

(2 040)

5789

(581)
1674
(217)
841
306

7
(2 093)
318

(352)

1093

Dziatalnos¢ inwestycyjna

Srodki pieniezne z nabycia spotek
Nabycie rzeczowych aktywoéw
trwatych i aktywoéw niematerialnych
Naktady na prace rozwojowe
Udzielone pozyczki

Nabycie udziatéw

Przeplywy pieniezne netto z
dziatalnosci inwestycyjnej

Dziatalnosé¢ finansowa

Wptywy z kredytow i pozyczek
Wptywy z factoringu

Dywidendy i inne wptaty na rzecz
wtascicieli

Odsetki

Przeptywy pieniezne netto z
dziatalnosci finansowej

Przeptywy pieniezne netto razem

Ro6znice kursowe netto na srodkach
pienieznych i ekwiwalentach

Srodki pieniezne na poczqtek okresu

Srodki pieniezne na koniec okresu

10 235

(220)
(2 059)

(2)

7 954

(2 000)

(2 000)

11743

(38)
1 301
13 006

(30)
(5 364)
(374)

(60)
(5 828)

2690
1170

(76)

3784

(951)

(295)
2594
1348



’

Stownik skrotow i poje¢ branzowych.

Advertisement Ads Reklamy wyswietlajgce sie w grach i aplikacjach mobilnych.

Average Revenue Per User ARPU Sredni przychod w przeliczeniu na jednego uzytkownika w okreslonej jednostce czasu.

Cost per Install CPI Koszt naktaddw marketingowych poniesionych na pozyskanie jednego uzytkownika.

Game as a Service Gaas Model produkcji i wydawania gier oparty na dogtebnej analizie danych i optymalizaciji kluczowych wskaznikow.
Game as a Product GaaP Model produkcji i wydawania gier oparty gtdwnie na organicznym wzroscie i przychodach z reklam.

Gross revenue Przychody w tym koszty platformy (Google i Apple).

Moment, w ktorym produkt zostaje udostepniony globalnie za posrednictwem cyfrowych platform

iREyaunch HL dystrybucyjnych oraz rozpoczyna sie jego oficjalna promocja.

In App Purchase IAP Mikroptatnosci w grach.

Lifetime value LTV Szacowana tgczna wartos¢ przychododw wygenerowana od statystycznego gracza.
Monthly Active Users MAU Liczba aktywnych uzytkownikbw w ujeciu miesiecznym.

Net revenue Przychody pomniejszone o koszty platformy (Google i Apple).

Return on Advertising Spend ROAS Zwrot wydatkow, ktore zostaty poniesione na reklame.

Wydanie gry dla ograniczonej grupy odbiorcéw i/lub na ograniczonq liczbe platform sprzetowych w celu
Soft Launch SL zebrania ocen, zbadania reakcji uzytkownikdbw koncowych na proponowang forme i zawartos¢ gry oraz
weryfikacje kluczowych parametréw monetyzacji przed rozpoczeciem globalnej promocii.

User Acquisition UA Pozyskiwanie graczy (ptatne).
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