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Najwazniejsze wydarzenia Q1 2022.

66,2 min PLN przychodow z gier w Q1 2022 i 27,6 min PLN w kwietniu

2,3 min PLN zysku netto w Q1 2022 +5 40/0

o

o

® 59,5 min pobran w Q1 2022 i 28,5 min w kwietniu

e BoomPick - nowa spétka Joint Venture wzrost przychodow
e Rekomendacja zarzadu do wyptaty 10,7 min PLN dywidendy Q1 2022 vs Q1 2021

Q1 2022 gry wg przychodéw Najwazniejsze gry wydane w 2022

1.  HuntRoyale 17,1 min PLN ) | i LN — B ¢ = =
2. Darts Club 8,0 min PLN
50%
3. Car Driving School Simulator 3,1 min PLN
przychodow

4. Crazy Plane Landing 2,9 min PLN Grupy
5. Kiss in Public 1,9 min PLN D

TOTAL Hyper-Casual 33,1 min PLN

CHOOSE \YOURIEAMILY PRAS J
TOTAL Mid-Core i Casual 33,1 min PLN Grass Master Dog Life Simulator Baseball Club Train Ramp Jumping

(11 lutego) (28 lutego) (3 marca) (8 marca)

2  *Prezentowane przychody zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe BOOMBIT
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Przychody w Q1 2022

Przychody z gier.

Mikroptatnosci

25.6%
® 66,2 min PLN przychodéw w Q1 2022 (+52% r/r, -2% kw./kw.)
® 27,6 min PLN przychodéw w kwietniu 2022 (+25% m/m)
® Zrownowazona struktura przychodow ekdamy
74.4%
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*Prezentowane przychody zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe.




Przychody z gier i glowne koszty zmienne.

® Stabilny poziom przychodéw pomniejszonych o koszty zmienne (16,5 min PLN w Q1 2022, -13% kw./kw., +3% r/r)

® 39,4 min PLN w Q1 2022 inwestycji w UA (-2% kw./kw.)
e Wzrost znaczenia gier Mid-Core i Casual widoczny w kosztach UA, jak i kosztach prowizji platform i rev share

Gtéwne koszty zmienne (min PLN) Przychody pomniejszone o koszty zmienne* (min PLN)

20

L 4.2 5.6

15

10 20.0 18.9
16.0 175 16.5

Q1 2021 Q2 2021 Q3 2021 Q4 2021 Q12022 Q1 2021 Q2 2021 Q3 2021 Q4 2021 Q1 2022

Revshare Prowizje platform M UA Mid-Core i Casual I UAHC
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*Prezentowane przychody i UA zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe.



Hyper-Casual.

® 33,1 min PLN przychodéw w Q1 2022 (-18% kw./kw. i -6% r/r)
® 16,3 min PLN przychodéw w kwietniu 2022 (+44% m/m)
® Kwiecien drugim najlepszym miesigcem pod wzgledem pobran
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Przychody Q1 2022

Mikroptatnosci
4.3%

Przychody i User Acquisition* (min PLN)
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*Prezentowane przychody i UA 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 Q1 2022

Mid-Core i Casual.

® 33,1 min PLN przychodéw w Q1 2022 (+21% kw./kw. i +294% r/r) Mikroplatnogci
® Q1 2022 - najlepszy kwartat w historii 46.9%

® Stabilne przychody Hunt Royale i Darts Club, premiera Baseball Club

® Rosnace znaczenie gier Mid-Core i Casual, kolejne projekty w realizacji

Przychody i User Acquisition* (min PLN) Pobrania (mlin)
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Koszty.

® W Q1 2022 udziat kosztéow w przychodach utrzymany na bezpiecznym poziomie 27% (26% w 2021)
® Rosnace znaczenie projektéw Play-And-Earn realizowanych przez BoomBit (BoomLand) oraz

PlayEmber (Bunker Budz)

Koszty rodzajowe pomniejszone o giéwne koszty zmienne (min PLN)
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Amortyzacja

1 ,3 min PLN

koszt rozwoju projektéw -
Play-And-Earn w Q1 2022, g

w tym:

0,6 min PLN w P&L




Wydatki inwestycyjne.

® Wzrost wydatkow kw./kw. ze wzgledu na rozwdj projektéw Play-And-Earn
e Koszty produkcji gier HC, Mid-Core, Casual oraz narzedzi na stabilnym poziomie

CAPEX i inwestycje w HC (miIn PLN) Struktura wydatkow inwestycyjnych (CAPEX oraz P&L) w Q1 2022
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Wyniki.

Przychody
(min PLN)

zmiana %

Zysk netto
skorygowany*
(min PLN)

zmiana %

*Skorygowane o zdarzenia jednorazowe w Q4 2021 - ujecie w pozostatych przychodach operacyjnych kwoty 500 tys. USD otrzymanego Minimum Gwarantowanego (1,984 tys. PLN), dotyczacego umowy wydawniczej, ktéra nie BOOM BIT

zostata w catosci wykonana.
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Plany na 2022+

® Dalszy rozwdj produkcji wewnetrznej i publishingu

e Nowe joint ventures

e Uzupetnienie portfolio, gry typu Merge

e Play-And-Earn

PRODUKCJA
WEWNETRZNA

PUBLISHING

JOINT VENTURES

playEmber

sk;/%)ft

41

3O0OMPICK

GAMES

o0

BoomLand

BOOMBIT




BoomLand.

e Innowacyjna platforma oparta na Blockchain
e Hunters On-Chain pierwszg grg planowang do wydania w Q3 2022

Great Blockchain DPO
Games Decentralised Publishing

Organisation

Powered by

Play And Earn
$SBOOM

Ecosystem @ .\.

BoomLand

Web3
>3 || CORE SDK

NFT
Marketplace

Games !

Marketing & User
Acquisition Tools -7

Asset  TToo---ooT
Management
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Rynek.

2025

® Dynamiczny rozwoj rynku gier stese

* Prognozowany wzrost wartosci gier blockchain do $ 67.4 mid

£010

2000
1990

M Cloud ™ VR M Handheld M Mobile M PC M Arcade M Console BlockChain Games

https://www.researchandmarkets.com/reports/5025113/blockchain-market-with-covid-19-impact-analysis

Mobile
$85B

BLOCKCHAIN
GAMES

PC
$40B

Console

$33B

BOOMBIT
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Wartosci BoomLand.

e Atrakcyjne gry blockchain dostepne dla wszystkich
* BoomLand liderem rynku blockchain w przysziosci

Wysoka bariera wejscia dla
tworcow gier

)

Brak doswiadczenia w Blockchain

Tytuty Web3 tworzone przez
niedoswiadczone studia

7-10 krokéw potrzebnych do
rozpoczecia gry
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Stabe/mate User Experience

Brak udziatu graczy w sukcesie
gier Web?2

OIOIOIOIOIO

-
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Platforma gier Web3 stworzona przez doswiadczony
zespot

Przygotowanie gier Blockchain, atrakcyjnych dla graczy
Budowa i wykorzystanie silnej spotecznosci graczy
Uproszczenie obstugi Blockchain dla odbiorcéw

Core SDK usuwa bariere wejscia dla tworcow gier

Wieloplatformowe doswiadczenie (Web & Mobile)

Play & Earn wynagradza gra za ich zaangazowanie

BOOMBIT
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Podsumowanie.

WYNIKI

66,2 min PLN przychodéw
z gier w Q1 2022 i
27,6 min PLN w kwietniu

2,3 min PLN skorygowanego
zysku netto w Q1 2022

59,5 min pobran w Q1 2022
i 28,5 min w kwietniu

OSIAGNIECIA

Rekomendacja zarzadu do wyptaty
10,7 min PLN dywidendy
(0,79 PLN na akcje)

Zbalansowane portfolio gier
Hyper-Casual i Mid-Core

BoomPick
nowa spoétka Joint Venture

Dalszy rozwdj produkcji
wewnetrznej, publishingu
i joint ventures

Uzupetnienie portfolio, nowe
typy gier - Merge

Rozwdj Play-And-Earn i
metaverse BoomLand

BOOMBIT
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Kluczowe dane finansowe.

Q1 2021 Q2 2021 Q3 2021 Q4 2021 FY 2021 Q1 2022

Przychody* 42 894 70 677 57614 67 810 238 995 66 153
Przychody 16 004 20 033 17 342 18 856 72 235 16 466
koszty zmienne

EBITDA 8175 10 247 7234 9 360 35016 6 037
Zysk netto 3882 5528 3349 5005 17 764 2273
Zdarzenia jednorazowe** - 476 - (1984) (1508) -
EBITDA skor. 8175 10 247 7234 7 376 33032 6 037
Zysk netto skor.. 3882 5913 3 349 3398 16 542 2273
CAPEX 2017 2 406 2678 2737 9 838 3949
Srodki pieniezne 23935 28 344 36 086 33295 33295 37 325
(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 2021 wycena opcji call dla Level-Up First S.ar.l. na nabycie 112 udziatéw w SuperScale oraz ujecie w pozostatych przychodach operacyjnych otrzymanego Minimum Gwarantowanego
18 dotyczgcego umowy wydawniczej, ktéra nie zostata w catosci wykonana. BOOM BIT
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Thank You

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



