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Q1 2021 Podsumowanie. BOOMBIT

= Koncentracja na grach Hyper-Casual P I_N

43,5m|n

Rekordowe przychody
z gier*

= Sukces Shoe Race, rozwéj dziatalnosci wydawniczej

= Dobre wyniki Hunt Royale

PLN

’, Ff!).ran3,5m|n 3 Qo

*Prezentowane przychody zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sq kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe



BoomBit.

= jedna z najszybciej rosngcych spdétek produkujacych gry mobilne
= koncentracja na produkcji i wydawaniu gier
= ponad 10 lat dziatalnosci w segmencie ?ree-to—play
. glolbalna rozpoznawalnosé, silna pozycja w USA, Wielkiej Brytanii i
olsce
= kilka spotek zaleznych w ramach Grupy, w tym BoomHits,
TapNice
= ponad 200 pracownikéw na catym $wiecie

Strategia skalowania biznesu

Gry GaaS (Mid-Core) dodane do

Koncentracja na HC TapNice - nowa spotka JV

istniejacego porfolio reorganizacja produkgji i publishingu (Slingshot Stunt Driver)

Q2-Q3 2019 Q1-Q2 2020 Q3 2020

Q4 2019 Q2 2020 Q1 2021

Ramp Car Jumping Budowa migdzynarodowego zespotu  BoomHits - Shoe Race
pierwsza hitowa gra HC (BoomHlts)

>14 mlIn pobran
~40 min pobran RCJ Jon Hook z zespotem

BoomBit - Hunt Royale
>1 min pobran

“BOOMBIT
R

Q2 2021
o

BoomBit - Idle Inventor - Factory Tycoon

ADC Games - nowa spotka JV
(SuperHero Race)



BOOMBIT O Grupie




BOOMBIT

Silny miedzynarodowy zespdf.
Wewnetrzne studia deweloperskie.

Mamy wiele wewnetrznych zespotéw programistycznych, ktére tworza gry i technologie do gier mobilnych.

Dziat wydawniczy (external publishing).

Ten dziat wydaje gry HC tworzone przy wspotpracy z zewnetrznymi studiami poprzez spédtke Boombhits.

Joint Ventures.

Partnerstwa w formie JV z zewnetrznymi deweloperami. W Grupie mamy spoétki zalezne, takie jak TapNice i ADC Games,
zajmujace sie produkcjg i wydawaniem gier w tej formule.

Tech.

Opracowali$my autorskie narzedzia umozliwiajgce drastyczne przyspieszenie procesu tworzenia gier (Core engine) i
monetyzacji gier (Boombit SDK). Nasz silnik sktada sie z ponad 160 autorskich modutéw, co pozwala deweloperom skupi¢ sie
na rozgrywce, a nie na pracy nad mechanika. Nasze SDK jest uzywane we wszystkich grach wspierajgc narzedzia Bl, UA i
monetyzacje.

Pozyskalismy dofinansowanie NCBIR na opracowanie autorskiego systemu sztucznej inteligencji, ktéry modyfikuje parametry
gry w trakcie rozgrywki.




BOOMBIT

Silny miedzynarodowy zespdf.

Marketing i Kreacje.

Najlepsze gry zastugujg na najlepszg promocje. Nasz $wiatowej klasy zespét dba o to, aby umiesci¢ gry na dobrych pozycjach
w sklepach, przygotowac kreacje marketingowe i zapewnié ich promocje w mediach spotecznosciowych.

User Acquisition (UA).

== Nieprzypadkowo nasze gry pozostajg wysoko w rankingach. Zespét UA, we wspodtpracy z zespotem Bl, prowadzi kampanie
" marketingowe. Razem zapewniajg, ze gracze instalujg i grajg w gry BoomBit.

Business Intelligence (BlI).

Mamy sSwiatowej klasy zespdt Bl. Ich narzedzia i analizy dostarczajg nam informacji na temat gier i uzytkownikéw, pomagajac
stale poprawia¢ monetyzacje, UA, kreacje i zapewni¢ podstawe do wysokiej konwersji.

Monetyzacja reklam.

Ten zespot $cisle wspodtpracuje z wiodacymi partnerami reklamowymi w branzy mobilnej, aby zmaksymalizowaé przychody z
kazdego wyswietlenia reklamy, niezaleznie od lokalizacji uzytkownika.

Quality Assurance.

Aby dotrze¢ do szerokiego grona odbiorcéw, gra musi dziata¢ na jak najwiekszej liczbie urzadzen. Mamy rozlegte zespoty
kontroli jakosci i wsparcia technicznego, aby upewnic sie, ze na catym $wiecie mozna gra¢ w nasze gry.




BOOMBIT

Produkcja gier.

= Grupa BoomBit jest producentem i wydawca
specjalizujgcym sie w grach Hyper-Casual,
Mid-Core i Driving Simulator na urzadzenia
mobilne oraz Nintendo Switch.

= Qry s3 publikowane w modelu free-to-play i moga
by¢ pobierane na catym Swiecie.

LIFETIME DOWNLOADS

Grupa wydata setki gier, ktore zostaty pobrane
ponad 900 min razy.




BOOMBIT

User Acquisition.
BoomBit wykorzystuje wtasne narzedzia i algorytmy do optymalizacji kosztu pozyskania graczy i

maksymalizacji zwrotu z gier:

Wydatki na UA muszg generowac zwrot na danej grze.
Rézne zrodta UA maja rézne koszty i jako$é pozyskanych graczy.
BoomBit koncentruje sie na maksymalizacji zwrotu z gier, a nie liczby pobran, czy pozycji w rankingach

UA jest kluczem do monetyzacji gier
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Dziatalno$¢ wydawnicza.

15-20

zewnetrznych studiéw
(m.in z Wielkiej Brytanii, USA,
Francji, Rosji, Ukrainy, Korei
Potudniowej, Turcji i Indii)

BOOMBIT

Q
’ %% % 99

Efektywny model wspotpracy:

» doswiadczone studia z hitowymi grami (>20mln pobran)
= nowe studia na okresach prébnych bez wylgcznosci




Joint Ventures.

BoomBit wspétpracuje z zewnetrznymi deweloperami na zasadach JV.

= TapNice: Slingshot Stunt Driver i Make It Fly = ADC Games jest jednym z czofowych
stworzone przez to studio we wspdtpracy z BoomBit. studiow Hyper-Casual w Wielkiej Brytanii
Hyper Roller
Coaster

BOOMBIT




BOOMBIT

Perspektywy rynkowe gier mobilnych.

= Transakcje M&A w grach mobilnych

= Rynek gier mobilnych jest w fazie wzrostu
= Rekordowa liczba transakcji w 2020 roku

= HC jest najszybciej rosngcym segmentem gier .
mobilnych = ok. 40 transakgji o facznej wartosci 21,2 mld USD
: , = Wybrane transakcje:
= Oczekiwany wzrost przychodoéw z reklam w grach o
(o)
119% do 2025 . Voodoo -» Tencentii mniejszosciowy udziat z
Przychody z reklam w grach mobilnych (mld USD) wyceng 1,4 mld USD
'
100 ‘ v > MO 375mihusp
x»@ .
75 (Ollic » 80% z wyceng 200 min USD
50 KOLIBRI > @ 75% z wycena 195 min USD
cemes UBISOFT
25

Global Gaming Index:

e 6,0x mnoznik przychoddéw
e 23,5x mnoznik EBITDA

2020 2025

Zrédto: Omdia, App Ecosystems Forecast 2019-2024; Grudzieri 2020 Zrédio: Quantum Proprietary Research




Zmiana w reklamach mobilnych - ATT Rate.

= ATT jest zmiang w polityce prywatnosci i zbierania danych Apple. Zmiana wymaga aby
reklamodawcy uzyskali zgode uzytkownikéw na éledzenie ich zachowan w aplikac;ji

= Wskaznik wdrozenia iOS 14.5 - GLOBALNIE 13% - USA 14%
= Wskaznik ATT OPT-IN dla gier w USA - SREDNIO 29% vs BOOMBIT 34%

= BoomBit jest przygotowany na zmiany:

= Algorytmy licytujgce i modele

dochodowosci przygotowane do Wskaznik ATT OPT-IN w USA

nowego otoczenia

- Testowanie okienek informujacych 2 9 % vs 3 4 %

o zmianach (pop-upy)

= Prosby o zgody sg dostosowane

do kraju uzytkownika ? g FIl.JGr BOOMBIT

BOOMBIT

Source: https://www.appsflyer.com/ios-14-att-dashboard/



BOOMBIT Rodzaje gier

13



BOOMBIT

Gry Hyper-Casual.

Przykfady aktywnych gier HC o diugim cyklu zycia:
= Slither.io: 5 lat

Produkcja: 1-3 miesigce + Rider: 3 lata Top 10 gier iOS w USA:
Czas zycia: 3-24+ miesigce " Riseup: 2,5 lat 60% Hyper-Casual
Monetyzacja: Gtownie poprzez reklamy Free

. .. . . 1 é-\ Like A Giraffe!
Najszybciej rosngcy rodzaj gier B Hyunjoong Kim

W SegmeﬂCie mObllnym Exposed - Who's Most Likely To

N)
e 5_:"

63 B0 vysgames
pobran w 2020 r. 5 7 Roblox
11 , 9 mld & —
MHA: The Strongest H
O Przyktady gier HC BoomBit o dtugim cyklu zyc  * = >eF|Lorlgis~~er?.
1 1 9 / prognozowany wzrost = Ramp Car Jump: 1,5 roku B B
O prz choddéw = Bike Jump: 10 miesiecy S == g‘.;,,.n,;_,
rek amowych do 2025 r. | = Slingshot Stunt Driver: 9 miesiecy

O 6 " Subway Surfers
) = Sybo
O graczy nie grafa
7 . . Tap A 3D
wczesniej w gry - 7 R B ropore

Pozyskanie uzytkownikéw:

% O Voiube r@

Zrédto: Sensor Tower, Omdia, App Ecosystems Forecast 2019-2024, IronSource

o

&“ Bounce and collect

i 8 Voodoo

9 ﬁ Project Makeover
> Bl Magic Tavern

.\ Paper Fold
19 Good Job Games




Proces wydawniczy gier HC. BOOMBIT

Rozwdj zespotu o ekspertéw UA, Bl, Data Science,
Kreacji Marketingowych i wewnetrzne narzedzia

pomysty —
Zespoly
wewnetrzne 1 2
Zewnetrzn.e tygodnie tygodni miesigce
studia

prototypy gier rozwdj gier
Testy Skalowanie UA Zysk
= System monitorowania KPI: testy (CTR, - Innowacyjne narzedzia = Rentowne UA
CPI, retencja, monetyzacja) UA, ML Bl - Korzystne ROI
= Szybka ew.al.uaqa !ootenqa’ru. gier: - Wyspecjalizowany zespét - Dla najlepszych studiéw
= wyniki oceniany na kazdym kroku kreatywny zewne potencjalna
»  brak wydania w przypadku = Zdywersyfikowane wspdtpraca JV

niepowodzenia platformy UA




BOOMBIT

Gry Non-HC.

Grupa kontynuuje produkcje i wydawanie gier Mid-Core

Zdywersyfikowane portfolio obejmuje tez:

Produkcja: 12-24 miesiecy Gry Driving Simulator
Dtugi czas zycia: Ponad 3 lata Gry Bridge
Monetyzacja: Hybrydowa: mikroptatnosci i Gry Idle

reklamy

Gry na Nintendo Switch

Hunt Royale

Retention by Cohort Day

Hunt Roya|e Wydane 21 Marca: Date Ret D1 Ret D2 RetD3 Ret D4 Ret D5 Ret D6 Ret D7
fa 20210522
. Dobre KPI 2021-05-21
. o o 20210520
= Retenqa: D1~57 /), D7~23% 2021-0519
20210518
20210517 25.4%
Gra otrzymata feature w ponad 140 20210516 2a% 26w
krajach w Apple App Store i ponad il st
) 2021-0514 25.6% 249%
170 krajach w Google Play. PITDB1S | 256
20210512 M’ 26.7%
p 2021-0511 28.0% 23.5%
>1 mlin pobran. - R
2021-05-09 26.7% 226%

* Dane dla iOS, USA ostatnie 14 dni, wszyscy uzytkownicy




BOOMBIT

Silnik do gier Idle.

Idle Inventor - Factory Tycoon zwiastun

Idle Inventor - Factory Tycoon wydane 29 kwietnia.

Gra otrzymata feature w ponad 140 krajach w Apple App
Store i ponad 165 krajach w Google Play.

ok. 0,6 mIn pobran.



https://docs.google.com/file/d/1U5qu_wtnIFi-LjgVF9iAD7w66tSV1Fac/preview

Wyniki
Finansowe

BOOMBIT




Przychody Q1 2021 (tys. PLN) BOO M BIT

® Reklamy
® Mikroptatnosci

Przychody z gier.

= Rekordowe przychody z gier* w Q1 i w kwietniu 2021 .

= 28% k/k wzrost w Q1 wobec Q4

= BoomHits kontrybuuje do wyniku - udana premiera Shoe Race
= Rosnacy udziat non-HC, dzigki premierze Hunt Royale

Przychody (tys. PLN) ( )
Przychody (tys. PLN) NOWY
REKORD
50,000 &lo W 43,515
1k
36,986 p 20,000 21,542
40,000 : 32 858 35,957 33894 20,293
20,000
30,000
15,000
11,193
20,000 10.000
10,000 5,000
0 0 . —w -
Q1 2020 Q2 2020 Q3 2020 Q4 2020 Q12021 Styczen Luty Marzec Kwiecien (szac.)

B Hyper-Casual [ Non-HC ~ -

B Hyper-Casual [ Non-HC

*Prezentowane przychody zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sq kapitalizowane joko naktady na prace rozwojowe




Przychody z gier i gtdwne koszty zmienne.

Przychody pomniejszone o koszty bezposrednio zwigzane ze sprzedaza* (tys. PLN)

= Rekordowy poziom przychodéw

pomniejszonych o koszty zmienne >0
(16 min PLN, +15% k/k)
40,000
= Rekordowy poziom inwestycji w UA
(23,5 mIn PLN) przy zachowaniu wysokiej 30,000
efektywnosci
20,000
10,000
0

37,793

35,776

32,389

14,426 13,682

BOOMBIT

43,515

34,278

13,966 (o

Q1 2020 Q2 2020 Q3 2020

B UA B Revshare W Prowizje platform

Q4 2020 Q12021

Przychody minus koszty zmienne

*Prezentowane przychody i UA zawierajq wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sqg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe



BOOMBIT

Hype r—Casua | . Przychody* Q1 2021

= 35,1 min PLN przychodéw w Q1 2021 (+33% k/k)

= Kwiecien byt drugim najlepszym miesigcem dla BoomBit w grach HC
= W kwietniu znaczacy wzrost pobran w krajach Tier 2 i Tier 3

= Perspektywy - nowe obiecujgce gry w przygotowaniu

® Reklamy
® Mikroptatnosci

DWA

Przechody i UA* (tys. PLN) NAJLEPSZE

MIESIACE W

HISTORII

20,000

16,577 .

Pobrania (tys.)
15,000
11,116
10,012 9,954 9,826 25,000

10,000 8,707

20,000

15,000

5,000 10,000
5,000
0

v vV Vi viivieIXx X X Xl

i 1v v vi vl vil IX X

@ UA B Przychody-UA

XX

*Prezentowane przychody i UA zawierajq wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sqg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe



Non-HC.

= Kwiecien rekordowym miesigcem w grach non-HC

= Marzec (+63% m/m) i kwiecien (+102% m/m)

= 8,4 min PLN przychodow* w Q1 2021 (+13% k/k)

= Zréwnowazony podziat przychoddw na reklamy i mikroptatnosci
= Hunt Royale - hitowa gra Mid-Core zyskuje na popularnosci

Przychody i UA* (tys. PLN)

NOwWY
REKORD
7,530
8,000
+102%
6,000
4,204 4,402
4,232 4,226
4000 3,815 4,110 S
’ 3,105 3,529 3,121 2,460 2,407
2,632 2,355 2,283
2,000

I [l 1 v Vv Vi vIE VL IX X Xl Xl | [l I A
B UA B Przychody-UA

Przychody* Q1 2021

Pobrania (tys.)

8,000
6,000
4,000

2,000

n v v vE VIEVIE X

BOOMBIT

® Reklamy
® Mikroptatnosci

X XU Xt oV

*Prezentowane przychody i UA zawierajq wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sqg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe



Koszty.

Koszty rodzajowe pomniejszone o gtowne koszty zmienne (tys. PLN)

13,875
15,000 — P
10,978
10,133
10,000
5,000
2,600 3,084 3,343 3,502 3,205
0
Q12020 Q2 2020 Q3 2020 Q4 2020 Q12021

B Koszty osobowe oraz studia deweloperskie [l Pozostate

Amortyzacja

BOOMBIT

W Q1 2021 udziat kosztéw w przychodach na
niskim poziomie 32% (40% w Q4 2020)

Gtéwne koszty utrzymane pod kontrolg mimo
istotnego wzrostu przychodoéw

Koszty osobowe oraz studia deweloperskie:
= pozyskanie talentéw w obszarach:
marketingu, UA, Bl, wydawnictwa
= inwestycja we wspofprace z zewnetrznymi
studiami HC

Stabilny poziom pozostatych kosztéw




BOOMBIT

KO nce ntra Cj d Na rOZWOj u g ie r H C' Struktura produkcji (CAPEX i P&L) w Q1 2021

CAPEX i inwestycje w HC (tys. PLN)

5,000 4,494
4,163 4,185

4,000

3,399 3,341
® Non-HC @ HC Narzedzia
3,000
= Inwestycje skoncentrowane na grach HC
2,000 - .
= Wozrost produkgji uyjmowanej w P&L vs
CAPEX:
1400 lics 1,526 1,615 = cykl produkgji HC (duzy udziat fazy
1.00e L testow prototypow)
0 .

inwestycija w rozwdj wspdtprac
Q12020 Q22020 Q32020 Q42020 Q12021 Inwestycja w rozwoj wspofpracy z

miedzynarodowymi studiami
B HC (przez P&L) M HC Capex Non-HC i narzedzia




BOOMBIT

Wyniki.

Przychody z gier* EBITDA skor.** Zysk netto skor.** Srodki pieniezne (na koniec
(tys. PLN) (tys. PLN) (tys. PLN) okresu) (tys. PLN)
olo
ofo N
x’lflo xffglo ><Q><D | g

23,935

Q4 2020 Q12021 Q4 2020 Q12021 Q4 2020 Q12021 Q4 2020 Q12021

*Prezentowane przychody zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sq kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe
**Skorygowane o zdarzenia jednorazowe w Q4 2020




BOOMBIT Perspektywy




Perspektywy 2021+.

= Nowe gry:
Sukces Lopoe Rece
= Hunt Royale
GIER = |dle Inventor
= Make It Fly
= SuperHero Race
= Efektywne UA i monetyzacja

= Szeroka i rosngca baza uzytkownikéw

= HC - najszybciej rosnacy gatunek gier
mobilnych

= Oczekiwany wzrost przychodoéw z
reklam w grach o0 119% do 2025 r.

= Joint Venture:
NOWE = TapNice
przychody = ADC Games
= Miedzynarodowy Publishing: BoomHits

BOOMBIT




BOOMBIT

/astrzezenia.

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 pochodzgce ze Zzrédet uznanych
przez BoomBit S.A. za wiarygodne, w szczegdlnosci w oparciu o sprawozdanie finansowe.

Zadna informacja zawarta w Dokumencie nie stanowi rekomendacji, 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 osoéb, ktérym Dokument zostanie udostepniony. BoomBit S.A. nie gwarantuje
kompletno$ci informaciji zawartych w Dokumencie oraz nie przyjmuje odpowiedzialnosci za skutki decyzji
inwestycyjnych podjetych na podstawie Dokumentu. Odpowiedzialno$¢ za decyzje inwestycyjne i ewentualne szkody
poniesione w ich wyniku ponosi wytgcznie podejmujgcy takg decyzje. Informacje zawarte w Dokumencie mogg sie
zdezaktualizowaé, a BoomBit S.A. nie zobowigzuje sie do informowania o tym fakcie.

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

Zaden z zapisow Dokumentu nie tworzy zobowigzania do zawarcia jakiejkolwiek umowy lub powstania jakiegokolwiek
stosunku prawnego, ktérego strong bytby BoomBit S.A.




BOOMBIT Dziekujemy

Kontakt dla inwestorow:
Michat Dalba
+48 533 339 770

boombit@tailorsgroup.pl

29



Kluczowe dane finansowe. BOOMBIT
Q1 2020 Q2 2020 Q3 2020 Q4 2020 Q1 2021
Przychody | 37,793 | 32,389 | 35,776 | 34,278 | 42,894
Przychody - koszty zmienne 14,426 11,518 13,682 13,966 16,004
EBITDA 10,409 5,644 6,106 125 8,175
Zysk netto 6,360 2,011 2,005 4,209 3,882
Zdarzenia jednorazowe - - 377 (2,299) -
EBITDA skor. 10,409 5,644 6,482 6,394 8,175
Zysk netto skor. 6,360 2,011 2,310 2,347 3,882
CAPEX 2,912 2,623 2,407 2,034 2,017
Srodki pieniezne 5,564 11,166 14,076 20,748 23,935

(na koniec okresu)

*Prezentowane przychody nie zawierajq wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sq kapitalizowane jako koszty rozwoju.
** W 2020 roku odpisy aktualizujgce naktady na prace rozwojowe, wptyw transakcji dotyczgcej SuperScale Sp. z 0.0. oraz koszty pozyskania dofinansowania w ramach Programu Gamelnn.




