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Kluczowe informacje.

-

73,6 min PLN

przychodow z gier

72,6 min

pobran

Q3 2022

~

4 N

221,7 min PLN

przychodow z gier

215,5 min

pobran

9,4 min PLN

skorygowanego zysku netto

Uchwata Zarzadu
W sprawie wyptaty

3,78 min PLN

zaliczki na poczet
dywidendy za 2022 r

Rozwoj projektow
Play-And-Earn i
BoomPick

WYDARZENIA

BOOMBIT




Najlepsze gry wg przychodow.

221 '7 min PLN +3oo/0

przychodoéw z gier wzrost przychodow z gier
w Q1-Q3 2022 Q1-Q3 2022 vs Q1-Q3 2021
Q1-Q3 2022 gry wg przychodow Najwazniejsze gry wydane w 2022
1. Hunt Royale 57,1 min PLN
2. Darts Club 17,0 min PLN 47%
3. Crazy Plane Landing 12,5 min PLN .
przychodow
4. Car Driving School Simulator 9,7 min PLN Grupy
5. Dog Life Simulator 8,9 min PLN Dy,
TOTAL Hyper-Casual 125,6 min PLN Dog Life Try to Fly Falling Art Ragdoll
Simulator Simulator
TOTAL Mid-Core i Casual 96,1 min PLN
3 BOOMSBIT
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Przychody w Q3 2022

Przychody z gier.

® 73,6 min PLN przychodéw w Q3 2022 (+28% r/r, -10% kw./kw.) e
® 221,7 min PLN przychodéw od poczatku roku
e Stabilny udziat przychodéw z gier Mid-Core

Reklamy
71.7%
Przychody* (min PLN) Przychody* (min PLN)
100 |
30 : 27:6-27.3 27.0 26,9
81.9 24.6524.5 ’ 24.0 236
75 67.8 /35 207 27 215 A ] |
: Sur , 183 186 1 Ee
57.6 |
) . i
10 :
25 i
0 ‘ N ' .
& & &y P F P S P E & S &
Q3 2021 Q4 2021 Q12022 Q2 2022 Q32022 SN, &@e‘ & &S v & & P &@e‘
Q R

B Hyper-Casual Mid-Core i Casual

Mikroptatnosci M Reklamy
*Prezentowane przychody nie zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie s kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe. -




Koszty zmienne.

® 55,5 min PLN kosztéw zmiennych w Q3 2022 (-12% kw./kw.)
® 18,3 min PLN przychodéw pomniejszonych o koszty zmienne w Q3 2022 (-1% kw./kw.)

Gtéwne koszty zmienne* (min PLN) Przychody pomniejszone o koszty zmienne (min PLN)
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Revshare Prowizje platform ® UA Mid-Core i Casual H UAHC
BOOMBIT

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




Przychody Q3 2022

Mikroptatnosci
6.4%

Hyper-Casual.

® 43,8 min PLN przychodéw w Q3 2022 (-10% kw./kw. i +21% r/r)
® 125,6 min PLN przychodéw w Q1-Q3 2022 (-5% r/r)
® Stabilne Przychody-UA

Przychody i User Acquisition* (min PLN)

B UA Reve-UA 30 E

20 !
15 20
10 !
10 E

; s
0 g

VI VIE X X XD X 10 VoV VI VI VI X X viain i ox ®Wodl §OA o v Ml
Q3 2021 Q4 2021 Q12022 Q2 2022 Q32022 | Q42022 Q32021 | Q42021 | Q12021 | Q22022 | Q32022

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

Reklamy

93.6%

Pobrania (min)
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Przychody Q3 2022

Mid-Core i Casual.

® 29,8 min PLN przychodéw w Q3 2022 (+40% r/r)

® 96,1 min PLN przychodéw w Q1-Q3 2022 (+71% r/r) _ o
. . . . L. ; Mikroptatnosci

® Hunt Royale i Darts Club wsrdd najlepiej zarabiajgcych tytutow 60.5%

Reklamy
39.5%

Przychody i User Acquisition* (min PLN) Pobrania (mlin)
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*Prezentowane przychody i UA nie zawierajg wartosci z fazy soft launch, ktére zgodnie z zasadami rachunkowosci w Grupie sg kapitalizowane jako naktady na prace rozwojowe.




Koszty.

® W Q3 2022 udziat kosztéow w przychodach utrzymany na bezpiecznym poziomie 27% (25% w Q2 2022) | t - \ |
® 6,9 min PLN wydanych na rozwoj projektéw Play-And-Earn w Q1-Q3 2022 ‘q
Koszty rodzajowe pomniejszone o gtéwne koszty zmienne (min PLN) Inwestycje w projekty Play-And-Earn (min PLN)
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6,9 min PLN - koszt rozwoju projektéw Play-And-Earn w Q1-Q3 2022, w tym 4,2 min PLN w P&L




Wydatki inwestycyjne.

® Wyzsze wydatki kw./kw. ze wzgledu na realizacje nowych projektéw Mid-Core
® Wzrost udziatu gier Mid-Core i Casual
® Rozwdj projektéw Play-And-Earn

CAPEX oraz inwestycje (min PLN) Struktura wydatkow inwestycyjnych (CAPEX oraz P&L) w Q3 2022
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Narzedzia
12.4%

Mid-Core i Casual
35.8%

3.2

Q3 2021

Play-And-Earn
14.1%

Q4 2021 Q1 2022 Q2 2022 Q3 2022

B HC i Mid-Core (przez P&L) M HC (Capex) M Play-And-Earn (Capex)
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Mid-Core i Casual, narzedzia (Capex) BOOMBIT
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Wyniki.

73.6
57.6
I 2.7 I
Q32021 Q32022 Q32021 Q32022 Q22022 Q3 2022 Q3 2021 Q3 2022 Q2 2022 Q32022
+28% 4 . +21% 4 +53% # +35% A +65% 4
, oowaneosdarzoms, T
o ) 1-03 2021 1-03 2022 *Skorygowane o zdarzenia
Wyniki segmentow araQ arQ jednorazowe w Q2 2022 (899 tys. I
operacyjnych I PLN) wycena udziatéw w Superscale
Sp. z 0.0. do wartosci godziwej oraz
p hod w Q32022 (1,222 tys. PLN)
rzychody 171185 221 658 34 221 692 I odpisanie pozyczki i naleznosci I
handlowych od Moondrip Sp. z o.0.
EBITDA 25 656 24 883 (4 379) 20 504
\ I S . /
Zysk netto 12 759 12 092 (4 402) 7 682
CAPEX 7 100 9 574 2733 12 307
BOOMBIT
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Perspektywy na 2022+

/ Kolejne premiery i soft launche gier \ / Rozwdj projektow N
Hyper-Casual, Play-And-Earn
Mid-Core i Casual XD (®

BoomLand playEmber

Zmiana partnera mediacji .
reklamowych na Premiery pierwszych projektow

IronSource Mobile Ltd

w)

Nowe INicjatywy

GRY MOBILNE PLAY AND EARN

BOOMBIT




H1 2022 Q3 2022 Q4 2022 H1 2023

ZAPROJEKTOWANIE URUCHOMIENIE PLATFORMY BOOMLAND SPRZEDAZ NFT PREMIERA HUNTERS-ON-CHAIN
ARCHITEKTURY ZAKONCZENIE AUDYTU CERTIK PARTNERSTWO Z MAGIC EDEN
PARTNERSTWO Z POLYGON 2 WYDANE GRY

SOFT LAUNCH HUNTERS-ON-CHAIN 3 ZEWNETRZNE STUDIA

BOOMBIT

Zakonczone / w trakcie




PlayEmber.

e Potaczenie tradycyjnych gier mobilnych (web2) z blockchainem NEAR (web3) (‘)

e Testy na grach z portfela Grupy BoomBit oraz zewnetrznych twércow playEmber
e Zakonczona runda pre-seed - ponad 2 min USD w ramach podpisanych umow

e Rozbudowa zespotu ekspertow technologii blockchain

SIGN UP TO CLAIM
REWARDS WITH $SPRK

M Hello, (& ember.player.near

o Sign up to get rewards!
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Download - Play - Claim Wallet - Get Rewards - Keep Playing
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Podsumowanie.

WYNIKI

221,7 min PLN przychodow z gier w Q1-Q3 2022 Pierwsze projekty Play-And-Earn
(w tym 73,6 min PLN w Q3 2022) BoomLand oraz PlayEmber
9,4 min PLN skorygowanego zysku netto Rozwdj portfolio gier Hyper-Casual,
za Q1-Q3 2022 Casual i Mid-Core
215,5 min pobran w Q1-Q3 2022 Planowana wyptata zaliczki

(wtym 72,6 min w Q3 2022) na poczet dywidendy za 2022

w kwocie 3,78 min PLN

ok. 2,6 min USD pozyskane
na rozwoj projektow Play-And-Earn

BOOMBIT
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ZALACZNIKI

BOOMBIT
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Kluczowe dane finansowe.

Q1 2021 Q2 2021 Q3 2021 9M 2021 Q4 2021 Q1 2022 Q2 2022 Q3 2022 9M 2022
Przychody* 42 894 70 677 57 614 171185 67 810 66 153 81915 73 624 221 692
Przychody - 16 004 20033 17 342 53 379 18 856 16 466 18 546 18 328 53 340
koszty zmienne
EBITDA 8175 10 247 7234 25656 9 360 6 037 5729 8738 20 504
Zysk netto 3882 5528 3 349 12759 5005 2273 1957 3452 7 682
Zdarzenia - 476 - 476 (1984) - 899 1222 2121
jednorazowe**
EBITDA skor. 8175 10 247 7234 25656 7376 6 037 5729 8738 20 504
Zysk netto skor. 3882 5913 3 349 13 144 3398 2273 2 685 4442 9400
CAPEX 2016 2 406 2678 7100 2737 3 949 3 804 4 558 12 307
Srodki pieniezne 23935 28 344 36 086 36 086 33 295 37 325 38 993 33 548 33 548
(na koniec okresu)

18

*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

dotyczgcego umowy wydawniczej, ktéra nie zostata w catosci wykonana. W Q2 2022 wycena udziatéw w Superscale Sp. z 0.0. do wartosci godziwej oraz w Q3 2022 odpisanie pozyczki i naleznosci
handlowych od Moondrip Sp. z 0.0.
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Thank You

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



