BOOMBIT

WYNIKI FINANSOWE
Q3 2021

LISTOPAD 2021




Najwazniejsze wydarzenia.

® Dynamiczny rozwoj wszystkich segmentéw dziatalnosci

® 6 miesiecy z przychodami przekraczajagcymi 20 min PLN 1 ; 2 ' 2

e Ponad 1 miliard pobran gier BoomBit w historii I P LN

Rekordowe przychody z gier*

177,8 min 13,1

Pobran w Q1-Q3 2021 @ min PLN

Skorygowany zysk netto

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




BoomBit.

® Jedna z najszybciej rosngcych spotek produkujgcych gry mobilne
® Ponad 10 lat dziatalnosci w segmencie free-to-play

® 1 miliard pobran w historii Grupy

® Koncentracja na grach Hyper-Casual

® Globalna rozpoznawalnos$é, silna pozycja w USA, UK i Polsce

® Silny zespét: ponad 250 osob na catym Swiecie

Strategia skalowania biznesu

ADC Games - nowa spétka JV

Gry Mid-Core dodane do i TapNice - nowa spétka JV
Koncentracja na HC 4 P (SuperHero Race / Raft Life)

istniejgcego portfolio reorganizacja produkcji i publishingu (Slingshot Stunt Driver)

Q2-Q3 2019 Q1-Q2 2020 Q32020 Q2 2021
® ® o ® ® ® ®

Q4 2019 Q2 2020 Q1 2021 Q3 2021

Ramp Car Jumping (RCJ) Dziatalno$¢ wydawnicza HC BoomHits - Shoe Race Skyloft - nowa spétka JV z
pierwsza hitowa gra HC BoomHits >16 min pobrar zespotem Cappuccino
~41mln pobran RCJ oraz ~280 min pobran Jon Hook z zespotem BoomBit - Hunt Royale (tworcy Shoe Race)

gier HC do dzisiaj
BOOMBIT

~2 min pobran




3 filary zdywersyfikowanej dziatalnosci.

® Wiasna produkcja, narzedzia i know-how

® Rozwijajaca sie dziatalno$¢ wydawnicza: BoomHits

® Rosnace portfolio udanych Joint Ventures

e 22 gry mobilne wydane w 2021 r. przez 3 linie biznesowe

PRODUKCJA WEWNETRZNA DZIALALNOSC WYDAWNICZA JOINT VENTURES

® Producent i wydawca wtasnych SR o I
) : M z zewnetrznymi studiami
gier Hyper-Casual, Mid-Core BOO > na zasadeach ﬁoint Ventures
i Driving Simulator I'"Ts
zewnetrznych studiow

® Centrum kompetencji dla spotek ta'

grupy (narzedzia, UA, BI) Q

Q Q % Q NIcE SkYIOft playEmber

BOOMBIT




Wybrane wyniki finansowe BoomHits i JV

(EBITDA w PLN)

BoomHits.

gmesl =7,0 min
® Jeden z najciekawszych startupow gamingowych w Europie* HITS )

® ZespoOt rozpoznawalny w branzy gamingowej
(ex. AppLovin, Voodoo, Homa, Rollic)

® Wehikut do tworzenia Joint Ventures z najlepszymi studiami M ' 0’
(PlayEmber oraz SkyLoft) playEmber + 1 ’ 4 m I n

® Zespdt 19 osbéb. Wsparcie ekspertéow BoomBit w zakresie UA, aktywne 5 miesiecy
Bl i monetyzacji
® >50 przetestowanych studiéw % n d
skyloft °

zatozony w ostatnim czasie

Najlepsze, wydane do tej pory gry

Shoe Race (nr1 w USA, >1 min USD Przychody-UA)

Kiss in Public (top 10 w USA)

Hyper Cards (kolekcjonerska gra karciana, potencjat na >500 tys. USD )
Super Hero Race (>10 min pobran)

Shoe Race Kiss in Public  Superhero Race! Hyper Cards

BOOMBIT

*https://www.cledara.com/blog/the-37-hottest-gaming-startups-in-europe




Strategia Joint Venture.

® JV docelowym modelem wspétpracy z najbardziej
obiecujgcymi studiami (po fazie testowej w BoomHits)
e PlayEmber doskonatym przyktadem sukcesu modelu JV

BOOMHITS @ JOINT VENTURES

playEmber
@ ® L ® ® o
Jednorazowe Wsparcie N L . Identyfikacja najbardziej Inwestycja i wspétpraca Rozw0éj poszczegodinych JV,
. arzedzie i ustugi L0 ! - <
partnerstwo strategiczne obiecujacych partneréw dtugoterminowa gotowos¢ do IPO
e wysoki poziom inwestycji (finansowanie biezgcej - e zwiekszenie skali dziatalnosci i rozpoznawalnosci
dziatalno$ci, gwarancja wytgcznosci) ; wybranych studiow
e testyi prototypy - e maksymalizacja zyskownosci wydawanych gier

e wyszukiwanie i wybor nowych, obiecujgcych partneréw

BOOMBIT




User Acquisition.

BoomBit stworzyt wiasne narzedzia i algorytmy do optymalizacji kosztu pozyskania graczy i
maksymalizacji zwrotu z gier:

® Wydatki na UA muszg generowac zwrot na danej grze.
® Rézne zrédta UA majg rozne koszty i jakos¢ pozyskanych graczy.
® Koncentracja na maksymalizacji zwrotu z gier, a nie liczby pobran, czy pozycji w rankingach

N
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Przychody z gier. praychody Q3 202

® 57,6 min zt przychodéw w Q3 2021 (-19% kw/kw, +60% r/r) Mlroptatnose
® Drugi najlepszy kwartat w historii (pomimo zmian w polityce prywatnosci Apple)

® 6 miesiecy z przychodami ponad 20 min zt w 2021 r.

® Gry HC odpowiedzialne za 7: przychodow

Przychody* (min PLN) Przychody* (min PLN)

Reklamy
80.7%

71.1
; 21.5 21.5 21.7
60 Sl 20.3 20.7
43.5

36.0

40 33.9
0
Q32020 Q4 2020 Q12021 Q2 2021 Q3 2021 Styczen Luty Marzec  Kwiecien Maj Czerwiec  Lipiec  Sierpieri Wrzesieri Pazdziernik
B Hyper-Casual Non-HC Mikroptatnosci M Reklamy

BOOMBIT

*Prezentowane przychody zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe.
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Przychody z gier i glowne koszty zmienne.

® Wysoki poziom przychodéw pomniejszonych o koszty zmienne (17,3 min PLN w Q3, -13% kw./kw., +27% r/r)
® 32,7 min PLN inwestycji w UA (-22% kw/kw)
® Drugi najlepszy kwartat pomimo zmian w polityce prywatnosci Apple

Gtéwne koszty zmienne (min PLN)

50

15

10 20.0

16.0
13.7 14.0

Przychody pomniejszone o koszty zmienne* (min PLN)

43 20
46

17.3

Q3 2020 Q4 2020 Q1 2021 Q2 2021 Q3 2021 Q3 2020 Q4 2020 Q1 2021 Q2 2021
Revshare Prowizje platform & UA Non-HC W UAHC

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

Q3 2021

BOOMBIT
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Przychody Q3 2021

Hyper-Casual.

® 36,3 min PLN przychodéw w Q3 2021 (-19% kw./kw. oraz +50% r/r)
® Poprawa wyniku we wrzesniu i pazdzierniku (po stabszym okresie wakacyjnym)
® Outlook - nowe obiecujace gry w przygotowaniu we wszystkich trzech segmentach

Mikroptatnosci
4.7%

Reklamy

Przychody i User Acquisition* (min PLN) Pobrania (mlIn)

B UA Przychody-UA

20 | 18.9 i :
| 16.7 |
! 14.0 14.514.4 !
15 : |
111 i 1.8 11.4 i
100 100! o8 e i
10 7.7 8 |
6.5 | |
54 : :
L L ’
0 : |
VIEVIE X X XE XD I IV VOV VIE VI X X VIE VI IX X XD XTIV VOV VI VI X X
Q32020 | Q42020 | Q12021 | Q22021 | Q32021 | Q42021 Q32020 | Q42020 | Q12021 | Q22021 | Q32021 | Q42021

BOOMBIT

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




12

Przychody Q3 2021

Non-HC.

® 21,3 min PLN przychodéw w Q3 2021 (-19% kw./kw. oraz +82% r/r) Mikroptatnosai
® Rekordowe w historii przychody pomniejszone o UA 45.0%
® Wzrost w pazdzierniku po kolejnej aktualizacji Hunt Royale

Reklamy
55.0%

Przychody i User Acquisition* (min PLN) Pobrania (min)

B UA Przychody-UA

10 99 9:6 8 :

¢ i 72 7.3

| 6.4 |

6 i !

. 44 49 ; :

3.1 | |

mm 20 25 24:24 23 . :

’ R e e ™ o |

0 !

VI VI X X X XL IV vV VI I X X VIEVIE X X XU XU 1L 1 W IV VoVE VI VI X X

Q32020 | Q42020 ' Q12021 ! Q22021 | Q32021 | Q42021 | Q32020 | Q42020 | Q12021 | Q22021 | Q32021 | Q42021

BOOMBIT

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




Koszty.

® W Q3 2021 udziat kosztow w przychodach utrzymany na bezpiecznym poziomie 29% (25% w H1 2021)
® Gtéwne kategorie kosztow pod kontrolg
® Zwiekszenie pozyciji koszty osobowe oraz studia deweloperskie:

o Inwestycja we wspdtprace z zewnetrznymi studiami HC

» Pozyskiwanie talentéw (deweloperzy gier, graficy, Bl, UA)

e Co przetozy sie na wyzsze przychody w przysztosci

Koszty rodzajowe pomniejszone o giowne koszty zmienne (min PLN)

20

16.5
147

13.6 14.0

- 13.3

10

& :
5 . 1’3
24 1.7 1.9 1.7 22 ‘
8.8 3.6 3.2 3.2 3.1
0
Q3 2020 Q4 2020 Q12021 Q2 2021 Q32021
B Koszty osobowe oraz studia deweloperskie Pozostate Amortyzacja

BOOMBIT




Wydatki inwestycyjne.

® Zwiekszenie inwestycji w gry HC - wiasnych oraz BoomHits
e Stabilny poziom kosztéw rozwoju gier Mid-Core i narzedzi Bl
® Koszty produkcji w P&L oraz CAPEX ze wzgledu na:
o cykl produkcji HC (duzy udziat fazy testéw prototypow)
* inwestycja w rozwdj wspoétpracy z miedzynarodowymi studiami

CAPEX i inwestycje w HC (min PLN) Struktura produkcji (CAPEX oraz P&L) w Q3 2021

8.0
Narzedzia - Non-HC
6.0 13.0% 17.5%
4.5
4.2
4.0
2.1
2.1
2.0 he
69.5%
1.9
15 1.0 1.0 L
0.0

Q3 2020 Q4 2020 Q1 2021 Q2 2021 Q3 2021

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




Wyniki.

Przychody z gier* (min PLN)

EBITDA skorygowana*** (min PLN)

Q3 2020 Q3 2021 Q2 2021 Q3 2021

Q3 2020 Q3 2021 Q2 2021 Q3 2021

Zysk netto skorygowany** (min PLN) Srodki pieniezne (na koniec okresu) (min PLN)

36.1 36.1
383 S18]

Q32020 Q32021 Q22021 Q32021 Q32020 Q32021 Q22021 Q32021

*Prezentowane przychody zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe.
**Skorygowane o zdarzenia jednorazowe w Q2 2021 - wycena opgc;ji call dla Level-Up First S.ar.l. na nabycie 112 udziatéw w SuperScale (476 tys. PLN). W Q3 2020 - koszty doradztwa dla umowy
inwestycyjnej SuperScale oraz koszty pozyskania dofinansowania w ramach Programu Gamelnn (377 tys. PLN). BOOM BIT

1 S ***Skorygowane o zdarzenia jednorazowe w Q3 2020 - koszty doradztwa dla umowy inwestycyjnej SuperScale oraz pozyskania dofinansowania w ramach Programu Gamelnn (377 tys. PLN).
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BOOMBIT
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Rosnacy rynek gier.
Gry mobilne najwazniejszym segmentem rynku

Globalny rynek gier w 2021 r. (mld USD) ‘ h
eachl um

y TESKIN

$90.7Bn
+4,4% YoY -1.7% YoY Zerosum
[ ] -
ey T3Dlet Games Browser PC Comes n thBTypEf
\ $11.GB|1 $2.6Bn ﬁ
+2.0% YoY A -18.0% Yoy | o
2021 TOTAL
Smartphone $1 75 o 8 B n Duw:::::é
Gamas o -1.1% PC Gam
= $79.0Bn Yoy 3 $33.3Bn ‘ *
tli $4: 7% Yox. i 4% vov \ E206

Console o
$49.2Bn CrazylLabs 5

-8.9% YoY

(oraz 7 innych studiéw)

Wybrane transakcje:

EMBRACER*
GROUP

300 mIn USD

wartos¢ nieujawniona

$35.9BN  omreemmmmmmmmmmmmmmmmoooooo oo

50 min USD
emisja akcji

313 min USD +
232 min USD (earn out)

90,7 mld USD B~

przychody z gier mobilnych w 2021 . sk;#oft

Zrédto: Newzoo, Global Games Market Report

HITS

Udziaty kontrolujace
Niskie ryzyko

BOOMBIT

Seed Capital
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Hyper-Casual Is Here To Stay.

Swiatowy numer 1 w pobraniach Millennials i Gen Z poswieca wiecej czasu na granie niz na inne aktywnosci

. . Czas poswiecany na rozne formy rozrywki
PObranIa gler typu Czytanie Stuchanie muzyki Ogladanie TV Filmy VOD @ Sieci spotecznosciowe M Granie w gry

Hyper-Casual 100% ) i )
, mld (Zrédto: App Annie’'s Game 1Q analytics, Q3 2021) 18% 12% 11% i

15% 14% 14%
75% 14%
% 15%
’ o 17%
Wzrost wydatkow 0% 35% 19% 7

18%

+ 1 5 0/ konsumentéw na gry i aplikacje
(o) mobile w Q3 2021 25% 14%

(Zrodto: Sensor Tower)

0%

Baby Boomers Gen X Millenials GenZ
o Udziat w pobraniach gier Sredni czas
/o (Dane ogdlnoswiatowe, AppStore i Google Play, styczen - kwiecieri grania w 2:30h 4:25h 6:50h 7:20h
2021), Zrodto: Hypercasual, Market Overview Czerwiec 2021, Google tygodniu

Zrédta uzytkownikéw & J @
gier Hyper-Casual: ‘

Source: Newzoo
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Podsumowanie i Perspektywy 2021+

® Dywersyfikacja zrodet przychodow: produkcja wewnetrzna, BoomHits, Joint Venture
® 6 miesiecy z przychodami powyzej 20 min PLN

e Catkowita liczba pobran: powyzej 1 mid

® Udane premiery (Construction Ramp Jumping, Kiss in Public, Jump into the Plane, High School First Day) E

® Obiecujace perspektywy (kilkadziesiat gier na etapie testéw)

SUKCESY
GIER

e Efektywny UA i Monetyzacja: nowe narzedzia do automatyzac;ji

ﬁﬁﬁ ® HC - najszybciej rosnacy segment rynku gier mobilnych

ROSNACY ® Testowanie nowych platform: Facebook Cloud, Skillz
RYNEK

e 3,2 min PLN dywidendy zaliczkowej
® Przeglad opcji strategicznych
® Potencjalne IPO projektow JV

BOOMBIT



[ ] o
Wyniki.

THANK
You

Q3 2020 Q32021 Q2 2021 Q32021 Q3 2020 Q3 2021 Q2 2021 Q3 2021

Zysk netto skorygowany** (min PLN) Srodki pieniezne (na koniec okresu) (min PLN)
Michat Dalba

+48 533 339 770
boombit@tailorsgroup.pl
36.1 36.1
33 33

Q32020 Q32021 Q22021 Q32021 Q32020 Q32021 Q22021 Q32021

Kontakt IR:

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

**Skorygowane o zdarzenia jednorazowe w Q2 2021 - wycena opgciji call dla Level-Up First S.ar.l. na nabycie 112 udziatéw w SuperScale (476 tys. PLN). W Q3 2020 - koszty doradztwa dla umowy

inwestycyjnej SuperScale oraz koszty pozyskania dofinansowania w ramach Programu Gamelnn (377 tys. PLN). BOOM BIT
20 ***Skorygowane o zdarzenia jednorazowe w Q3 2020 - koszty doradztwa dla umowy inwestycyjnej SuperScale oraz pozyskania dofinansowania w ramach Programu Gamelnn (377 tys. PLN).
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Kluczowe dane finansowe.

(na koniec okresu)

*Prezentowane przychody nie zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sg kapitalizowane jako koszty rozwoju.
**W 2020 roku odpisy aktualizujgce naktady na prace rozwojowe, wptyw transakcji dotyczacej SuperScale Sp. z 0.0. oraz koszty pozyskania dofinansowania w ramach Programu Gamelnn. W 2021

wycena opcji call dla Level-Up First S.ar.l. na nabycie 112 udziatéw w SuperScale.

Q1 2020 Q2 2020 Q3 2020 Q4 2020 Q1 2021 Q2 2021 Q3 2021
Przychody* 37793 32 389 35776 34 278 42 894 70 677 57 614
Przychody - koszty zmienne 14 426 11518 13 682 13 966 16 004 20 033 17 342
EBTDA 10409 | 5644 | 6106 125 | 8175 | 10247 | 7234
Zysk netto 6 360 2011 2 005 4209 3882 5528 3349
Zdarzenia jednorazowers N - w7 | @9 - 76 | -
EBITDA skor. 10 409 5644 6 482 6 394 8175 10 247 7234
Zysk netto skor. 6 360 2011 2310 2 347 3882 5913 3349
cAPEX 2012 | 2623 | 2407 | 2034 2017 | 2406 2678
Srodki pieniezne 5 564 11166 14 076 20748 23935 28 344 36 086

BOOMBIT



Proces wydawniczy gier HC.

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

pomysty

Zespoly
wewnetrzne

Zewnetrzne
studia

Source: Pocket Gamer, AppAnnie

1-2 » 4-8 »

tygodnie tygodni
prototypy gier rozwaj gier
Testy

System monitorowania KPI: testy
(CTR, CPI, retencja, monetyzacja)
Szybka ewaluacja potencjatu gier:
wyniki oceniany na kazdym kroku

brak wydania w przypadku
niepowodzenia

3-24+

miesiecy

Skalowanie UA

Innowacyjne narzedzia
UA, ML i BI
Wyspecjalizowany zespét
kreatywny
Zdywersyfikowane
platformy UA

Zysk

Rentowne UA
Korzystne ROI
Dla najlepszych studiow
zewnetrznych
potencjalna wspétpraca

JV
BOOMBIT
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UA Automation - Business Intelligence.

® Bl: Petne dane historyczne dotyczgce wynikéw zakupionych kohort uzytkownikow
e Monitorowanie trwajgcych kampanii marketingowych w czasie rzeczywistym

) Google Play API
- 'Z\' App Store API

receipt validation, subscription
renewal notifications

Mediation Partners = ~lr _ ..' Slack
APIs iS ” Yy —— alerts 0
adrevenue & notifications
n

|

Looker

AppsFlyer ‘ >
DatalLocker ¢® attributedinstalls,
sessions, |IAPs

visualization tool

BoomBid + AlgoBid

|

spend, impressions, ] l bid & budget

clicks, metadata changes
ANC
A TiTok: 15+ UA networks

APls

iSO

BOOMBIT




UA Automation - AlgoBid.

e AlgoBid: Narzedzie do kalkulacji bidow, ukierunkowany na
maksymalizacje rentownosci kampanii UA

INPUT

App Creative

Device - Day of Week
Country - Gender
Campaign - Age
Media Source - Sub-source

- ATT

PROCESSING

. CPI - Purchase events

= Historical data IPM . Cross promo

Seasonality

eCPM capping CTR . - k-factor

App maturity Retention - ARPU

Outliers Engagement - ROl

Sample size rate

Break-even point

Bucketing

Blacklisting

Whitelisting

= ~30k bids each iteration
25 = less than 1% overridden by UA managers BOOMBIT
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UA Automation - BoomBid.

e BoomBid: Narzedzie do aktualizac;ji tysiecy bidow we
wszystkich kampaniach marketingowych.

Jednym kliknieciem.

PRZYGOTOWANIE | WGRANIE BIDOW

Jeden dokument zawierajgcy bidy
do wszystkie sieci i kampanii

ANALIZA ZMIAN | DOSTOSOWANIE

~30 tys.

bidow generowanych dziennie

POTWIERDZENIE

Campaign [ Adset GEO
n

B E BN e

Bid

$0.3

0 New *
Bid
$03
$0.471 &

$0.48
$0.398
$0.51
$0.876
$0.334
$0.26
$0.45
$0.5
$0.3
$0.24
$0.05
$0.36

$0.397 # m

$0.47 7
$0.881 #
$0.327 #
$0.27 #
$0.441
$0.458 #
$0.29 ~
$0.24
$0.05
$0.37 &

Bid
chg tCPI
0% $0.31
-1.9% $0.58

7.8%  $0.51 \
0N 89 L0 87

W przypadku kiedy bidy sugerowane
przez AlgoBid wymagajg zmiany

Change bid ‘

Bid 0.51 <9 o9

Increasing by 76%

Wszystkie bidy sg wgrywane do sieci

reklamowych w ciggu kilku minut

Bidfile details X

#1185: boombid_src_2021-08-13.csv

Created 2021-08-13 12:30:17
Status daployed

Approved by

Validation 96.8% » Check errors

Deployment v Fully deployed

Network All bids  Valid Changes Deployment

#8 ironSource 2242 1000 8
& Unity Ads 11343 100.0%
A, Applovin 9394 92.2% 17 100.0%
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Silny miedzynarodowy zespot.

Wewnetrzne studia deweloperskie

Mamy wiele wewnetrznych zespotow programistycznych, ktére tworzg gry i technologie do gier mobilnych.

Dziat wydawniczy

Ten dziat wydaje gry HC tworzone przy wspotpracy z zewnetrznymi studiami poprzez spotke Boomhits.

Joint Ventures

Partnerstwa w formie JV z zewnetrznymi deweloperami. W Grupie mamy spétki zalezne, takie jak TapNice i ADC
Games, zajmujgce 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 skupic¢ sie na rozgrywce, a nie na pracy nad mechanika. Nasze SDK jest uzywane we wszystkich
grach wspierajac narzedzia Bl, UA i monetyzacje.

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

BOOMBIT
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Silny miedzynarodowy zespot.

Marketing i Kreacje

Najlepsze gry zastugujg na najlepszg promocje. Nasz Swiatowej klasy zesp6t dba o to, aby umiescic¢ gry na
dobrych pozycjach w sklepach, przygotowac kreacje marketingowe i zapewnic¢ ich promocje w mediach
spotecznosciowych.

User Acquisition (UA)

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

Business Intelligence (BI)

Mamy swiatowej klasy zesp6t BI. Ich narzedzia i analizy dostarczajg nam informacji na temat gier i uzytkownikéw,
pomagajac stale poprawia¢ monetyzacje, UA, kreacje i zapewnic¢ podstawe do wysokiej konwersji.

Monetyzacja reklam

Ten zespot scisle wspotpracuje z wiodgcymi partnerami reklamowymi w branzy mobilnej, aby zmaksymalizowac¢
przychody z kazdego wyswietlenia reklamy, niezaleznie od lokalizacji uzytkownika.

Quality Assurance

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

BOOMBIT




Disclaimer.

Niniejszy dokument (,Dokument”) zostat opracowany przez BoomBit S.A. Informacje zawarte w Dokumencie zebrano i przygotowano z dochowaniem nalezytej
1§tarannos’ci, w oparciu o fakty i informacje pochodzace ze zrédet uznanych przez BoomBit S.A. za wiarygodne, w szczegdlnosci w oparciu o sprawozdanie
inansowe.

Zadna informacja zawarta w Dokumencie nie stanowi rekomendacji, porady inwest?/cyjnej, prawnej ani podatkowej ani tez nie jest wskazaniem, iz jakakolwiek
inwestycja lub strategia jest odpowiednia i indywidualnie adresowana do instytuciji lub jakichkolwiek innych oséb, ktérym Dokument zostanie udostepniony.
BoomBit S.A. nie gwarantuje kompletnosci informacji zawartych w Dokumencie oraz nie przyjmuje odpowiedzialnosci za skutki decyzji inwestycyjnych podjetych na
podstawie Dokumentu. Odpowiedzialnos¢ za decyzie inwestycyjne i ewentualne szkody poniesione w ich wyniku ponosi wytgcznie podejmujacy takg decyzje.
Informacje zawarte w Dokumencie moga sie zdezaktualizowa¢, 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 przepiséw o ofercie publiczne;j,
propozycji nabycia, reklamy ani zaproszenia do nabycia akcji BoomBit S.A.

%adenBz zSalaisc’)w Dokumentu nie tworzy zobowigzania do zawarcia jakiejkolwiek umowy lub powstania jakiegokolwiek stosunku prawnego, ktérego strong bytby
oomBit S.A.
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Thank You

Kontakt IR:
Michat Dalba
+48 533 339 770
boombit@tailorsgroup.pl



