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Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci BoomBit S.A. i Grupy Kapitatlowej BoomBit S.A.
za rok zakoriczony 31 grudnia 2018 roku

1. PODSTAWOWE INFORMACIE

Nazwa (firma) i forma prawna BoomBit Spotka Akcyjna
Siedziba i kraj siedziby Gdansk, Polska
Adres ul. Zacna 2 ,
80-283 Gdansk
Telefon +48 504 210 022
E-mail office@boombit.com
Strona internetowa www.boombit.com
Przedmiot dziatalnosci Produkcja i dystrybucja gier na urzadzenia mobilne
NIP 9571040747
REGON 221062100
Kapitat zakladowy 6.000.000,00 PLN — w petni optacony
Numer KRS 0000740933

Sktad organdw zarzadzajgcych na dzien 31.12.2018 oraz na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania:

Zarzad:

e Marcin Olejarz - Prezes Zarzadu,
e Anibal Jose Da Cunha Saraiva Soares - Wiceprezes Zarzadu,
e Pawet Tobiasz - Wiceprezes Zarzadu.

Rada Nadzorcza:

e Karolina Szablewska-Olejarz — Przewodniczaca Rady Nadzorczej,
e Grazyna Gofebiowska — Wiceprzewodniczaca Rady Nadzorczej,
e  Szymon Okon — Cztonek Rady Nadzorczej,

e Jacek Markowski — Cztonek Rady Nadzorczej,

e  Wojciech Napiérkowski — Cztonek Rady Nadzorczej.

Sktad Grupy Kapitatowej na dzier 31.12.2018 roku:

Emitent
Boombit | | P2y W 1| pixemon Best Top Tern 3 Woodge | | MoonDrip | | Mindsense | Ig,omBooks | | Boombits
Lid. Ltd. 59‘1-“30&0- Ga::;s Sp.zo.0. Sp. z0.0. Sp.z0.0. Sp.z0.0. 5p. 1 0.0 sp. 2 0.0
pioo%) ) |_ioow) J|_ M%) J 5000, | | (ao%) (55%) (50%) (50%) {100%) (100%)
I () I
Boombit Cellense
Inc. sr.o
(100%) 100%



http://www.boombit.com/
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Skfad Grupy Kapitatowej na dziert 29.04.2019 roku:

PizelMob
Sp.z 0.00

BestTop | [ SuperScale | | Woodge | [ MoonDrip Mindsense | [ poomBooks | | BoomHits
Games Sp. z 0.0, Sp.z 0.0 Sp.zo.0. Sp. 2 0.0. Sp. Z 0.0 Sp. T 0.0,
Sp.z0.0. {50%) [55%] [50%) {50%) (100%) {100%)
ﬂﬂﬂ%r I
Cellense
5.L.0
100%

Czas trwania jednostki dominujacej oraz jednostek wchodzacych w skiad Grupy Kapitatowej jest nieoznaczony.

Tabela: Struktura akcjonariatu BoomBit na dzien 31.12.2018 r.

Udziat Udziat

Akcjonariusz tezba (ASI;:::J)I Seria Akcji za‘ll(vl::g\:;:: Iiczb‘iﬂé ;?2233
(%) (%)

ATM Grupa S.A. 4 000 000 A B 33,33% 33,33%
We Are One Ltd. 4 000 000 A B 33,33% 33,33%
Karolina Szablewska - Olejarz 2 000 000 A B 16,67% 16,67%
Marcin Olejarz 2 000 000 A B 16,67% 16,67%
Razem 12 000 000 - 100,0% 100,0%

Struktura akcjonariatu BoomBit na dzien 29.04.2019 roku pozostaje taka sama jak na dzien 31.12.2018 roku.

2. WYBRANE DANE FINANSOWE

2.1 Zasady sporzadzenia rocznego skonsolidowanego sprawozdania finansowego

Skonsolidowane sprawozdanie finansowe Grupy Kapitatowej BoomBit SA za rok zakonczony 31 grudnia 2018 roku

zostato sporzadzone:

e zgodnie z Miedzynarodowymi Standardami Sprawozdawczo$ci Finansowej, ktére zostaty zatwierdzone

przez Unie Europejska,

e zgodnie z zasada kosztu historycznego, z wyjatkiem instrumentéw finansowych wycenianych w wartosci
godziwej przez wynik finansowy oraz instrumentéw pochodnych zabezpieczajgcych, w tysigcach PLN (,mIn

PLN"),

e przy zatozeniu kontynuowania dziatalnosci gospodarczej przez Grupe w dajacej sie przewidzie¢ przysztosci.
Na dzien sporzadzenia sprawozdania finansowego nie stwierdza sie istnienia okolicznosci wskazujacych na

zagrozenie kontynuowania dziatalnosci Grupy.

Zarzad jednostki dominujgcej wykorzystat swojg najlepsza wiedze co do zastosowania standarddw i interpretacii,
jak rowniez metod i zasad wyceny poszczegdinych pozycji skonsolidowanego sprawozdania finansowego Grupy
Kapitatowej BoomBit S.A. zgodnie z MSSF UE za rok zakonczony 31 grudnia 2018 roku. Przedstawione zestawienia
i objasnienia zostaty ustalone przy dotozeniu nalezytej starannosci. Zasady (polityka) rachunkowosci zastosowane
do sporzadzenia rocznego skonsolidowanego sprawozdania finansowego zostaty przedstawione w nocie 3
Skonsolidowanego sprawozdania finansowego Grupy Kapitatowej BoomBit S.A za rok zakonczony dnia 31 grudnia

2018 roku.
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2.2 Omowienie wielkosci ekonomiczno-finansowych ujawnionych w rocznym skonsolidowanym

sprawozdaniu finansowym

1.01.2018 — 1.01.2017 -

(w tys. PLN) 31.12.2018  31.12.2017 2018-2017 2018/2017
Przychody ze sprzedazy 37 525 20 464 17 061 83,37%
Koszt wihasny sprzedazy -19 753 -7 275 -12 478 171,52%
Zysk brutto ze sprzedazy 17772 13189 4 583 34,75%
EBIT 10 410 10 524 -114 -1,08%
Zysk netto 8372 8 481 -109 -1,29%
(w tys. PLN) 31.12.2018 31.12.2017 2018-2017 2018/2017
Naktady na prace rozwojowe 22 488 8 322 14 166 170,22%
Pozostate aktywa trwate 17 565 1622 15943 982,94%
srodki  pienigzne i ich 2 594 1301 1293 99,39%
ekwiwalenty

Pozostate aktywa obrotowe 7 105 9 646 -2 541 -26,34%
Aktywa razem 49 752 20 891 28 861 138,15%
Kapitat wiasny 34 760 15 408 19 352 125,60%
Zobowigzania dtugoterminowe 3338 1629 1709 104,91%
Zobowigzania krdtkoterminowe 11 654 3 854 7 800 202,39%
Pasywa razem 49 752 20 891 28 861 138,15%

Przychody Grupy za rok 2018 wyniosty 37 525 tys. PLN, tj. 0 17 061 tys. PLN (83%) wiecej niz w roku poprzednim.

Gtownym Zzrodtem przychoddw Grupy w roku 2018 byty wptywy z tytutu sprzedazy praw do gier i licencji w kwocie
15 528 tys. PLN, co stanowito 47,38% przychoddw. Sprzedaz ta dotyczyta gtéwnie gier Dancing Line i Dancing Ball
za fgczng kwote 4 min USD. W roku poprzednim wptywy ze sprzedazy praw wyniosty tgcznie 8 645 tys. zt (42%)
i dotyczyly gier (w tym aktualizacji) Tiny Gladiator, Build a Bridge!, Hidden Object, Soccer oraz Dancing Line.
Powyzsze transakcje miaty na celu pozyskanie przez Grupe Srodkéw na zwiekszenie zdolnosci produkcyjnych, w
celu rozbudowy i dywersyfikacji portfolio gier o wysokim potencjale monetyzacyjnym, a takze rozwdj autorskich
narzedzi wspomagajgcych produkcje gier oraz obszar Business Inteligence. Kolejnymi co do istotnosci tytutami
przychodowymi byly wptywy z tytutu mikroptatnosci i reklam (w 2018 roku odpowiednio 27% i 26%, w 2017 roku
odpowiednio 8% i 41%). Przychody z mikroptatnosci wzrosty do kwoty 10 096 tys. PLN, tj. o 8 477 tys. PLN, co
wigzato sie przede wszystkim ze zmiang strategii rozwoju Grupy, ktdra zaktada obecnie, iz podstawowym obszarem
kompetencji Grupy jest wydawanie gier wiasnych oraz innych twdrcéw o wysokim potencjale monetyzacyjnym w
tzw. formule Game as a Service (,GaaS"). Gry w formule GaaS to produkcje w modelu Free — To -Play, monetyzujace
sie gtéwnie poprzez mikroptatnosci, dla ktérych realizowane sg aktualizacje o ciggtym charakterze, majace na celu
wydtuzenie cyklu zycia gry (nowe funkcjonalnosci, cykliczne wydarzenia oraz oferty specjalne, zwiekszajace retencje
i zaangazowanie graczy). W 2018 roku wydane zostaty trzy gry w modelu GaaS — Tanks a Lot!, Darts Club oraz
Tiny Gladiators 2.

Koszt whasny sprzedazy obejmuje gtéwnie amortyzacje, wynagrodzenia pracownikow i wspotpracownikow, prowizje
platform dystrybucyjnych, udziaty w zyskach naleznych twércom gier (,rev share”) oraz kampanii marketingowych
(,User Acquisition”, ,,UA™) i wynidst w 2018 roku 19 753 tys. PLN. Wzrost kosztéw o 12 478 tys. PLN (>100%), w
poréwnaniu z rokiem 2017 wynika gtéwnie ze zwiekszenia poziomu zatrudnienia, zwiekszenia sktadu Grupy o nowe
spbtki, wyzszych kosztdw prowizji platform dystrybucyjnych (w zwigzku ze wzrostem przychodéw z tytutu
mikroptatnosci), wyzszych kosztéw rev share oraz wydatkdw na UA. Koszty ogdinego zarzadu wyniosty w biezacym
okresie 7 316 tys. PLN, tj. 0 5 200 tys. PLN wiecej niz w roku poprzednim. Wzrost kosztow zwigzany jest przede
wszystkim z powiekszeniem struktury Grupy, a takze wydatkami o charakterze jednorazowym (facznie ok. 1,8 min
PLN), poniesionymi przez Grupe gtéwnie w zwigzku z przygotowaniem do Pierwszej Oferty Publicznej oraz zmianami
w strukturze Grupy (nabycie/tworzenie jednostek powigzanych, przeksztatcenie Spétki w spotke akcyjng).

Wzrost pozostatych przychodéw operacyjnych o 499 tys. PLN wynika przede wszystkim z dodatnich réznic
kursowych spowodowanych ostabieniem sie ztotego wzgledem dolara.

Warto$¢ aktywdw Grupy na dzien 31 grudnia 2018 roku wyniosta 49 752 tys. PLN, tj. 0 28 861 tys. PLN wiecej niz
na koniec roku 2017. Do wzrostu aktywdw przyczynito sie przede wszystkim nabycie jednostki zaleznej BoomBit
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Games Ltd., ktére nastgpito poprzez wniesienie 100% udziatéw tej spotki przez dotychczasowego udziatowca.
W wyniku transakcji rozpoznano warto$¢ firmy w kwocie 13 833 tys. PLN. Naktady na prace rozwojowe zwiekszyty
sie 0 14 166 tys. PLN, w poréwnaniu do roku poprzedniego. Wzrost ten wynikat z wydatkéw inwestycyjnych
zwigzanych przede wszystkim z realizacjg gier w modelu GaaS oraz rozwojem autorskich narzedzi wspierajacych
produkcje gier i obszar Business Intelligence.

Dodatkowo jednostka dominujgca wyemitowata warranty subskrypcyjne na rzecz p. Ivana Trancika, na podstawie
ktérych bedzie on uprawniony do nabycia 120 tys. nowo wyemitowanych akgcji za ich cene nominalng, tj. 60 tys.
PLN. Warranty wyceniono na kwote 1 674 tys. PLN i ujeto w sprawozdaniu z sytuacji finansowej w kapitale
rezerwowym oraz jako rozliczenia miedzyokresowe kosztéw. Kwota bedzie rozliczana w koszty wynagrodzen przez
okres 3 lat poczawszy od grudnia 2018 roku (na koniec okresu sprawozdawczego jako rozliczenia miedzyokresowe
kosztéw wykazano kwote 1 628 tys. PLN, z czego 1 070 tys. PLN jako cze$¢ dtugoterminowa).

Po stronie pasywow, wzrost zobowigzan krétkoterminowych o 7 800 tys. PLN byt spowodowany przede wszystkim
wiekszymi zobowigzaniami handlowymi co byto zwigzane ze wzrostem liczby podmiotéw wspdtpracujacych ze
Spdtkg oraz zwiekszonymi wydatkami na UA. Dodatkowo Grupa rozpoznata zobowigzania z tytutu faktoringu
niepetnego oraz zobowigzanie wynikajgce z umowy wydawniczej, dotyczace dwdch gier w fazie koncepcyjnej.
Wzrost kapitatow o ponad 125% w poréwnaniu do roku poprzedniego spowodowany byt rozpoznaniem kapitatu ze
sprzedazy akcji powyzej ceny nominalnej, wynikajacego z rozliczenia nabycia BoomBit Games Ltd., rozpoznaniem
kapitatu z tytutu wyemitowanych warrantdw subskrypcyjnych, podwyzszeniem kapitatu podstawowego oraz
zyskiem netto wypracowanym przez Grupe w roku 2017, ktory tylko w 30% zostat przeznaczony na wyptate
dywidendy.

2.3 Omowienie wielkosci ekonomiczno-finansowych ujawnionych w rocznym jednostkowym
sprawozdaniu finansowym

1.01.2018 —

1.01.2017 —

(w tys. PLN) 31.12.2018 31.12.2017 2018-2017 2018/2017
Przychody ze sprzedazy 23 039 21 034 2 005 9,53%
Koszt whasny sprzedazy -9 292 -8 189 -1103 13,47%
Zysk brutto ze sprzedazy 13 747 12 845 902 7,02%
EBIT 10 086 10 392 -306 -2,94%
Zysk netto 8117 8 369 -252 -3,01%
(w tys. PLN) 31.12.2018 31.12.2017 2018-2017 2018/2017
Nakfady na prace rozwojowe 18 704 8 879 9 825 110,65%
Pozostate aktywa trwate 14 075 1573 12 502 794,79%
srodki  pienigzne i ich 1325 1222 103 8,43%
ekwiwalenty

Pozostate aktywa obrotowe 11 250 9 635 1615 16,76%
Aktywa razem 45 354 21 309 24 045 112,84%
Kapitat wiasny 34 297 15820 18 477 116,80%
Zobowigzania dtugoterminowe 3395 1581 1814 114,74%
Zobowiazania krétkoterminowe 7 662 3908 3754 96,06%
Pasywa razem 45 354 21 309 24 045 112,84%

Przychody Spotki za rok 2018 wyniosty 23 039 tys. PLN, tj. o 2 005 tys. PLN (10%) wiecej niz w roku poprzednim.

Gtéwnym zrédtem przychoddw spétki w roku 2018 byty wptywy z tytutu sprzedazy do jednostki zaleznej BoomBit
Games Ltd. praw do gier Dancing Line i Dancing Ball na taczng kwote 8 883 tys. PLN, co stanowito 39% przychoddéw
ogodtem. W roku poprzednim wplywy ze sprzedazy praw do BoomBit Games Ltd. wyniosty facznie 7 244 tys. PLN
(34%) i dotyczyty gier (w tym aktualizacji) Tiny Gladiator, Build a Bridge!, Hidden Object, Soccer oraz Dancing Line.
Powyzsze transakcje miaty na celu pozyskanie przez Spdtke $rodkéw na zwiekszenie zdolnosci produkcyjnych,
w celu rozbudowy i dywersyfikacji portfolio gier o wysokim potencjale monetyzacyjnym, a takze rozwdj autorskich
narzedzi wspomagajgcych produkcje gier oraz obszar Business Intelligence. Kolejnymi co do istotnosci tytutami
przychodowymi byty wptywy z tytutu reklam (w 2018 roku - 24%, w 2017 roku - 40%) oraz rev share (w 2018 roku
- 30%, w 2017 roku - 15%). Spadek udziatu reklam w przychodach Spotki skompensowany byt wzrostem
przychoddw z tytutu rev share, co wynikato gtdwnie z wyzszych wptywdw z gier wydanych przez jednostki zalezne
BoomBit Games Ltd. oraz Play With Games Ltd.
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Koszt wiasny sprzedazy obejmuje gtéwnie amortyzacje, wynagrodzenia pracownikow i wspdtpracownikow, prowizje
platform dystrybucyjnych oraz kampanii marketingowych (,User Acquisition”, ,UA") i wynidst w 2018 roku 9 292
tys. PLN. Wzrost kosztdw o 1 103 tys. PLN (13%), w poréwnaniu z rokiem 2017 wynika gtéwnie ze zwiekszenia
poziomu zatrudnienia oraz wydatkéw na UA. Koszty ogdlnego zarzadu wyniosty w biezacym okresie 4 411 tys. PLN,
tj. 0 2 506 tys. PLN wiecej niz w roku poprzednim. Wzrost kosztdw zwigzany jest przede wszystkim z wydatkami
o charakterze jednorazowym (facznie ok. 1,5 min PLN), poniesionymi przez Grupe gtownie w zwigzku z
przygotowaniem do Pierwszej Oferty Publicznej oraz zmianami w strukturze Grupy (nabycie/tworzenie jednostek
powigzanych, przeksztatcenie Spotki w spotke akcyjng), a takze ze wzrostem wynagrodzen organdw Spotki (w tym
powotanie Rady Nadzorczej i Komitetu Audytu).

Wzrost pozostatych przychoddw operacyjnych o 811 tys. PLN wynika z dodatnich réznic kursowych spowodowanych
gtéwnie ostabieniem sie ztotego wzgledem dolara.

Warto$¢ aktywdw Spotki na dzien 31 grudnia 2018 roku wyniosta 45 354 tys. PLN, tj. 0 24 045 tys. PLN wiecej niz
na koniec roku 2017. Do wzrostu aktywow przyczynito sie przede wszystkim nabycie jednostki zaleznej BoomBit
Games Ltd., ktore nastgpito poprzez wniesienie 100% udziatow tej spotki przez dotychczasowego udziatowca.
Naktady na prace rozwojowe zwiekszyly sie o 9 825 tys. PLN, w porownaniu do roku poprzedniego. Wzrost ten
wynikat gtdwnie z wydatkéw inwestycyjnych zwigzanych przede wszystkim z realizacjg gier w modelu GaaS oraz
rozwojem autorskich narzedzi wspierajacych produkcje gier i obszar Business Inteligence.

Dodatkowo Spotka wyemitowata warranty subskrypcyjne na rzecz p. Ivana Trancika, na podstawie ktérych bedzie
on uprawniony do nabycia 120 tys. nowo wyemitowanych akcji za ich cene nominalng, tj. 60 tys. PLN. Warranty
wyceniono na kwote 1 674 tys. PLN i ujeto w sprawozdaniu z sytuacji finansowej w kapitatach pozostatych oraz
jako rozliczenia miedzyokresowe kosztéw. Kwota bedzie rozliczana w koszty wynagrodzen przez okres 3 lat
poczawszy od grudnia 2018 roku (na koniec okresu sprawozdawczego jako rozliczenia miedzyokresowe kosztow
wykazano kwote 1 628 tys. PLN, z czego 1 070 tys. PLN jako cze$¢ dtugoterminowa).

Po stronie pasywow, wzrost zobowigzan handlowych o 3 564 tys. PLN spowodowany byt wiekszymi zobowigzaniami
wobec jednostek powigzanych dotyczacymi prac realizowanych na rzecz Spotki, wzrostem liczby podmiotow
wspOtpracujgcych ze Spotka oraz zwiekszonymi wydatkami na UA.

2.4 Analiza rentownosci dzialalnosci Grupy

1.01.2018 - 1.01.2017 -

Wskazniki rentownosci Formuia 31.12.2018 31.12.2017

Zysk /[ Strata brutto ze sprzedazy /

Marza brutto ze sprzedazy . 47,4% 64,4%
przychody ze sprzedazy

Rentownoé¢ EBIT Zysk / Strata z dziatalnosci . 28,1% 51,4%
operacyjnej/ przychody ze sprzedazy
Zysk / Strata z dziatalnosci

Rentownoé¢ EBITDA operacyjnej powigkszony o 39,6% 75,4%
amortyzacje / przychody ze
sprzedazy

Rentownos$¢ zysku netto Zysk / S.trata netto / przychody ze 22,3% 41,4%
sprzedazy

Rentowno$¢ aktywéw ROA Zysk / Strata netto/aktywa na koniec 16,8% 40,6%
okresu

Rentowno$¢ kapitatéw wiasnych ROE Zysk / Strata netto/kapitat wiasny na 24,1% 55,0%

koniec okresu
Wskazniki rentownosci Grupy ulegty pogorszeniu w stosunku do roku 2017, co spowodowane byto przede
wszystkim wzrostem kosztow sprzedanych ustug oraz kosztdw zarzadu opisanymi powyzej, ktorych dynamika
wzrostu byta wieksza niz dynamika wzrostu przychodéw. Spadek wskaznika ROA i ROE wynikat odpowiednio ze
wzrostu aktywow Grupy o blisko 140% i wzrostu kapitatéw o niecate 130% w poréwnaniu do roku poprzedniego,
przy wyniku netto pozostajagcym na poziomie zblizonym do roku 2017.

3. PROFIL DZIALALNOSCI

Grupa BoomBit jest producentem oraz wydawca gier na najwieksze mobilne systemy operacyjne, tj. Apple App
Store i Google Play, a takze na platforme Nintendo Switch. Gry wydawane sg przez Grupe BoomBit w formule Free-
To-Play i dostepne sa do pobrania w wiekszosci krajéw na $wiecie. W modelu tym gracz nie dokonuje zapfaty
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z tytutu pobrania gry. Przychdd z gier wydawanych w tym modelu pochodza z dobrowolnych zakupow
funkcjonalnosci o zréznicowanym charakterze oraz / lub wysSwietlanych reklam.

Dziatalno$¢ Grupy BoomBit realizowana jest w nastepujgcych modelach:

e wydawanie wiasnych gier przez Grupe BoomBit,

e wydawanie witasnych gier przez Grupe BoomBit we wspdtpracy z innym wydawca,

e wydawanie gier innych tworcéw przez Grupe BoomBit,

e sprzedaz praw do gier wyprodukowanych przez Grupe BoomBit,

e udziat w zyskach generowanych w Jednostkach Wspotkontrolowanych w ramach wspdinych przedsiewziec.
Jednostki Wspdtkontrolowane (poza SuperScale Sp. z 0.0.) przez Grupe BoomBit wydajg gry wtasne lub
innych twércow,

e udziat w zyskach generowanych przez SuperScale Sp. z 0.0., Jednostki Wspotkontrolowanej prowadzacej
dziatalno$¢ w zakresie Meta-Publishingu, ktéra obejmuje User Acquisition, optymalizacje monetyzacji oraz
Business Intelligence.

Gry wydawane przez Grupe BoomBit skupiajg wiele réznorodnych obszaréw tematycznych i sg kierowane do
zréznicowanego grona odbiorcow. Na Dzien sporzgdzenia raportu Grupa wspotpracuje z zespotem liczagcym ponad
200 osob. Zespdt ten sktada sie m.in. z projektantow gier, programistow, grafikdw, testerow, analitykow
biznesowych, specjalistow ds. marketingu, ekspertow w zakresie Monetyzacji i User Acquisition. Grupa Emitenta
wykorzystuje wytworzone we wtasnym zakresie narzedzia optymalizacji procesu produkcyjnego a takze narzedzia
analizy danych oraz automatyzacji mechanizméw Monetyzacji w wydawanych grach. Grupa Emitenta w 2018 r.
nawigzata wspodtprace na poziomie kapitatowym w formie wspolnych przedsiewzie¢ z podmiotami skupiajgcymi
ekspertow w dziedzinie Monetyzacji, marketingu, w tym wydawcow gier ktore odniosty Swiatowy sukces.

Dziatalnos¢ operacyjna Grupy BoomBit i Jednostek Wspdtkontrolowanych prowadzona jest w nastepujgcych
lokalizacjach:

e  Gdansk — siedziba Spotki BoomBit S.A.— jednostki dominujacej. W siedzibie Spétki zgromadzony jest zespdt
projektantéw, programistow, grafikdw, testeréw oraz analitykdw biznesowych,

e  +6dz - biuro Woodge Sp. z 0.0. skupiajace programistow i projektantéw gier,

e Londyn - siedziba spotki BoomBit Games Ltd. a takze jednego z Dyrektorow Zarzadzajacych,

e Las Vegas — siedziba BoomBit Inc.,

e Bratystawa — siedziba Cellense s.r.o., jednostki zaleznej Superscale Sp. z 0.0.,

Berlin
Business Development Gdansk

@ ® Siedziba

(3
londyn @ _ Y .
Chief Revenue Officer todz Pekin
Game Development Moondrip
Las Vegas Bratystawa Asia Publishing
Business Development Oddziat Bl [/ UA

Od poczatku dziatalnosci w branzy gier mobilnych (tj. od 2010 roku) Grupa BoomBit wydata kilkaset gier, ktére
zostaty pobrane ponad 550 min razy.
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4. OPIS RYNKU, NA KTORYM DZIALA GRUPA BOOMBIT
4.1 Rynek gier

Zgodnie z szacunkami Newzoo, globalna warto$¢ rynku gier w 2018 r. wyniosta blisko 135 mld USD, co oznaczato
wzrost w stosunku do 2017 r. 0 ok 10,6% r/rt. Przewiduje sie, ze CAGR dla rynku gier w latach 2016-2021 wyniesie
ok 10,2%, (osiggajac w 2021 r. 174 mld USD) i bedzie wyzszy od prognozowanej przez OECD dynamiki wzrostu
realnego PKB dla najwiekszych panstw pod wzgledem wartosci sprzedazy gier.

Wedtug analiz, najwiekszym rynkiem geograficznym jest region Azji i Pacyfiku, ktory juz w 2017 r. odpowiadat za
61,1 mld USD, co stanowito ok 50% catego rynku gier. Drugim najwiekszym rynkiem byt rynek Ameryki Pétnocnej
z wartoscig 29,7 mld USD, co odpowiada za ponad 24,4% wartosci rynku?.

Najwiekszy wptyw na wzrost rynku w 2018 r. miaty gry mobilne przeznaczone na smartfony oraz tablety, ktdrych
wartos¢ zwiekszyta sie 0 12,9% r/r. Prognoza Newzoo wskazuje, ze w 2019r. smartfony bedg generowaty 39,2%
rynku, czyli najwiekszg wartos¢ ze wszystkich segmentéw. Gry mobilne, rozumiane jako smartfony plus tablety,
beda odpowiadaty za 48,6% wartosci rynku gier. Opisany trend wynika m.in. ze zmiany modelu dystrybucji gier.
Preferencje graczy zmieniajg sie w kierunku dystrybucji cyfrowej, odchodzac tym samym od tradycyjnego modelu
dystrybucji fizycznej. Fakt ten wptywa na wzrost popularnosci modelu gier Free-To-Play, w ktdrym producenci
oferujg uzytkownikom dostep do gry za darmo, natomiast przychody generowane sg z mikroptatnosci oraz reklam.

Ponizszy wykres przedstawia globalng wartos¢ rynku gier w latach 2016-2018 wraz z prognozami na lata 2019-
2021, podziat na segmenty zostat dokonany na podstawie platformy na ktérg przeznaczona jest gra.

Wykres. Wartosc¢ rynku gier w latach 2016-2021P (USD mid).

200 - 174 - 200
180 m - 180
160 - m - 160
140 - L 140
120 - 107 - 120
100 - i 43 - 100
80 - 23 38 - 80
60 - - 60
! j 1 B H K E
0 - . . . . . 0
2016 2017 2018 2019P 2020P 2021P

B Mobilne HKonsole PC

Zrodto: Newzoo, Global Games Market Report, October 2018 Quarterly Update’

Grupa BoomBit dziata w branzy gier mobilnych, ktére oferowane sg poprzez platformy dystrybucji cyfrowej. Jest to
najszybciej rozwijajacy sie segment rynku gier. W latach 2017-2018 rynek gier mobilnych miat warto$¢ odpowiednio
56 mld USD i 63 mld USD, co stanowito odpowiednio 45,9% i 46,8% wartosci rynku gier. Wzrost wartosci segmentu
gier mobilnych w 2018 r. w stosunku do 2017 r. wyniost ponad 12,8%, podczas gdy caty rynek gier wzrost o 10,6%.
Jednoczesnie, dzieki udziatowi na poziomie 46,8%, gry mobilne byty zdecydowanie najwiekszym segmentem rynku
gier w 2018 r. Analitycy rynkowi Newzoo przewidujg, ze juz w 2020 r. udziat segmentu mobile bedzie przekraczat
51% catkowitego rynku, przy przewidywanej wartosci rynku w 2020 r. wynoszacej prawie 161 mld USD.

Globalnie rynek gier mobilnych jest na etapie dynamicznych wzrostdw stajac sie rozrywka pierwszego wyboru dla
graczy na catym Swiecie. Deweloperzy gier skupiajg wiekszos¢ wysitkdw na rozwoju projektéw mobilnych w formule
Free-To-Play, z silnym naciskiem na efekt spoteczno$ciowy w postaci m.in. zapraszania znajomych do gry, dzielenia

1 https://newzoo.com/resources/
2 https://newzoo.com/wp-content/uploads/2016/03/Global_Games_Market_per_Region_2018.png

3 https://newzoo.com/wp-content/uploads/2018/04/Global_Games_Market_2012-2021_per_Segment.png



Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci BoomBit S.A. i Grupy Kapitatlowej BoomBit S.A.
za rok zakoriczony 31 grudnia 2018 roku

sie wynikami, czatéw z innymi uzytkownikami, potaczenia z sieciami spotecznosciowymi (Twitter, Facebook, itp.).
Rynek gier mobilnych, ktadacych silny nacisk na element spoteczno$ciowy, rosnie i zaktada sie w prognozach, ze w
dtugim terminie bedzie w trendzie wzrostowym. Wynika to w szczegolnosci ze wzrostu globalnej dostepnosci
Internetu, zwiekszajacej sie liczby posiadaczy smartfondw, rosnacej liczby uzytkownikow platform i portali
spotecznosciowych oraz rosngcego czasu korzystania z urzagdzen mobilnych.

Analizujgc rynek gier mobilnych, analitycy Newzoo uwazajg, ze w 2020 r. blisko 80% przychodéw bedzie
generowane na smartfonach, a pozostate 20% bedzie generowane przez tablety i inne urzadzenia przenosne.
Poréwnujac rynek gier mobilnych z rynkiem gier PC, wartos¢ przychoddw z rynku gier PC (w tym WEB-owych)
systematycznie spada od 2015 r., przy czym zjawisko dotyczy to zaréwno gier typowo pudetkowych” jak i WEB-
owych. W 2016 roku przychody Facebook Inc. w segmencie gier przegladarkowych byty najnizsze od 20114 r.,
a przychody Zynga Inc. dla segmentu PC w 2016 spadty o blisko 30%.

Ponizsze tabele przedstawiajg warto$¢ przychoddw ze sprzedazy gier dla poszczegdlnych regiondw geograficznych
oraz dwudziestu najwiekszych panstw.

Tabela. Regiony geograficzne pod wzgledem przychodéw ze sprzedazy gier w 2017r.

Nr Region/ Populacja Populacja Populacja Przychody ze Udziat
Panstwo (min) online (min) graczy (min) sprzedazy (mld USD) (%)

1 Azja-Pacyfik 4,043,1 1.804,7 1.145,1 61,1 50,2%

o  Amenyka 363,1 294,6 180,5 207 24,4%
Pétnocna

3  Europa 405,5 353,6 187,8 19,0 15,6%
Zachodnia
Europa

4 Wschodnia i 352,6 260,2 155,1 34 2,8%
Rosja

5  Dliski Wschodi 1.662,9 585,2 336,2 40  3,3%
Afryka

4  Ameryka 646,1 397,0 205,7 44  3,6%
tacinska

Zrodto: Newzoo, Insights.

Zgodnie z powyzszg tabelg, najwiekszym regionem, zaréwno pod wzgledem populacji graczy jak i przychodow ze
sprzedazy, jest region Azji-Pacyfiku. Odpowiada on za ponad 50% globalnych przychoddw ze sprzedazy gier.
Szczegdlnie istotnym krajem w tym regionie sg Chiny, w ktérych przychody ze sprzedazy gier wyniosty w 2017 roku
32,4 mld USD, co stanowito ponad 53% wartosci sprzedazy dla regionu Azji-Pacyfiku i 26,6% wartosci sprzedazy
catego rynku gier>. W 2017 roku przychody ze sprzedazy gier w tym regionie wzrosty o okoto 15% w poréwnaniu
do roku 2016. Najwiekszy bo 25% wzrost w 2017 r. w stosunku do 2016 r. odnotowano w regionie Bliskiego
Wschodu i Afryki, aczkolwiek odpowiada on jedynie za 3,3% $wiatowego rynku gier.

Region Ameryki Pétnocnej jest drugim najwiekszym rynkiem gier z przychodami na poziomie 29,7 mid USD w 2017
r. (wzrost 14,2% r/r). Najsilniej w tym wzroscie kontrybuuje segment mobilny, ktory klasyfikowany jest juz jako
rynek dojrzaty, ale nienasycony. Wzrost na tym rynku jest gtdwnie stymulowany przez coraz wiekszg liczbe
ptacgcych graczy oraz zwiekszenie $rednich wydatkéw na gre. W 2017 r. zauwazalny byt ten sam trend na terenie
EMEA.

Najwiekszymi rynkami pod wzgledem przychoddw sg Chiny oraz Stany Zjednoczone, ktére odnotowaty wartosci na
poziomach odpowiednio 32,4 mid USD oraz 27,6 mid USD.

Zgodnie z przewidywaniami platformy analitycznej App Annie, rynek chifiski, ze wzgledu na swojg wielko$¢ oraz
wejscie w faze szybkiego wzrostu®, bedzie w kolejnych latach odgrywat wiodacg role. Zaktada sie, ze CAGR rynku
w latach 2014-2021 wyniesie blisko 13,9%, osiggajgc w 2021 roku warto$¢ ponad 45 mid USD’. Przewidywany

4 https://investor.fb.com/financials/default.aspx
5 https://newzoo.com/wp-content/uploads/2016/03/Newzoo_US_Games_Market_Revenues_2014-2021_April_2018-1024x576.png
6 http://go.appannie.com/report-app-annie-market-forecast-2017

7 https://newzoo.com/wp-content/uploads/2016/03/Newzoo_Chinese_Games_Market_Revenues_2014-2021_April_2018-1024x576.png

10



Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci BoomBit S.A. i Grupy Kapitatlowej BoomBit S.A.
za rok zakoriczony 31 grudnia 2018 roku

udziat gier mobilnych bedzie wynosit 65%, co stanowi ok. 29,4 mld USD. Ponizszy wykres obrazuje skale wzrostow
rynku chinskiego.

Wykres. Rynek gier w Chinach w latach 2014-2021P (USD mid).

50 USD
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Zrodto: Newzoo, October 2018 Quarterly Update, Global Games Market Report

Platforma Newzoo prognozuje, ze rynek chinski w latach 2017-21 wzrosnie o 39,5% i odpowiednio 12,8 mld USD.
Zgodnie z danymi publikowanymi przez Newzoo®, znaczna czes$¢ przychoddw na rynku chinskim bedzie generowana
przez firmy Tencent oraz NetEase. Wzrost wartosci rynku chinskiego, bedzie napedzany przez szybki rozwdj
segmentu mobilnego, na ktérym te firmy majg pozycje dominujaca. W 2016 roku Tencent oraz NetEase osiagnety
facznie 7,7 mid USD przychoddw z gier mobilnych.

4.2 Rynek gier mobilnych

W 2017 r. byto blisko 3 mld® uzytkownikdow smartfondw, co stanowito ponad 34% Swiatowej populacji. Wedtug
analitykéw do 2020 r. na $wicie bedzie blisko 3.6 mld uzytkownikéw smartfondw, przy czym tacznie przewidywana
ilo$¢ uzywanych smartfondw bedzie wynosita blisko 4,2 mld sztuk. Chiny dominujg na $wiecie pod wzgledem liczby
aktywnych uzytkownikéw smartfonéw - w 2017 roku byto ich 717 miIn. Drugim najwiekszym rynkiem pod wzgledem
wykorzystania smartfondw sg Indie z blisko 300 mIn aktywnymi uzytkownikami. Na trzecim miejscu sg USA z blisko
226 min aktywnych uzytkownikdw. Najwyzszy poziom penetracji smartfonami mozna znalez¢ na obszarze Bliskiego
Wschodu i wynosi ok. 75% populacji.

Na ponizszym wykresie przedstawiona zostata liczba uzytkownikdw smartfondw i tabletéw w latach 2015-18 oraz
ich prognozowana liczba w latach 2019-20:

8 https://newzoo.com/wp-content/uploads/2018/05/Newzoo_Top_10_Companies_by Game_Revenues.png

9 https://newzoo.com/wp-content/uploads/2016/04/Newzoo_Smartphone_Users_Per_Region_2015_2020-2-415x233.png
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Wykres. Liczba uzytkownikow smartfonow i tabletéw w latach 2015-2020P (mid).
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Zrodio: Newzoo, Statista

Zgodnie z danymi Statista oraz Newzoo, w 2018 roku na $wiecie byto blisko 4,3 mld uzytkownikdw urzadzen
mobilnych, z czego 70% stanowili uzytkownicy smartfonéw a 30% uzytkownicy tabletéw. Do 2021 roku liczba
uzytkownikéw urzadzen mobilnych ma wzrosna¢ do 5,25 mld (+22,7% wzgledem 2018 roku) z czego 3,8 mid
(72,4%) majg stanowic uzytkownicy smartfonow a 1,45 mid (27,6%) uzytkownicy tabletow.

Rynek smartfonéw zdominowany jest przez 2 systemy operacyjne: iOS (powigzany z markaApple) oraz Android
(nalezacy do Google). Ponizszy wykres przedstawia, jaki procent wsrdd sprzedanych nowych smartfondéw w danym
okresie, posiadato wybrany system operacyjny:

Wykres. Udziat rynkowy w globalnej sprzedazy nowych smartfonéow z wybranym systemem
operacyjnym (1Q 2016 — 2Q 2018)
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Zrddio: Statista.com

Zgodnie z danymi Statista!? od 2010 roku wiekszo$¢ nowych smartfondw posiada zainstalowany system operacyjny
Android. W 1 kwartale 2016 roku udziat systemu Android w sprzedazy wynosit 84% i do 2018 roku ulegat jedynie
kilkuprocentowym wahaniom. Z kolei konkurencyjny system iOS posiadat w 1 kwartale 2016 roku 14,8% rynku
nowych smartfonéw a w 2 kwartale 2018 roku byto to 12%. Inne systemy zostaty catkowicie zmarginalizowane
i wyparte z rynku. Zgodnie z danymi Unity!! podziat rynku jest o tyle interesujacy, ze gracze korzystajgcy z systemu

10 https://www.statista.com/statistics/266136/global-market-share-held-by-smartphone-operating-systems/

1 https://blogs.unity3d.com/2017/02/01/cant-stop-wont-stop-the-2016-mobile-games-market-report/
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iOS s3 sktonni wydawac Srednio o0 40% wiecej pieniedzy ($1,24 na uzytkownika) niz gracze korzystajacy z systemu
Android ($0,87 na uzytkownika). Jednoczesnie rynek na systemie Android jest kilkukrotnie wiekszy niz na systemie
iOS (w Chinach 8-krotnie). Tym samym wyzsza rentownos$¢ osiggana na systemie iOS jest rekompensowana przez
wielkoS¢ rynku na system Android. W efekcie praktycznie wszyscy producenci gier mobilnych, wydajg gry na obie
platformy (iOS i Android), aby osiggna¢ jak najwiekszg efektywnos¢ i maksymalizowac swoje zyski.

Wedtug Newzoo warto$¢ przychodéw dla segmentu mobilnych wygenerowanych w 2018 r. wynosita 63 mid USD.
Zgodnie z tymi danymi, gry mobilne, w szczegdinosci na smartfony, staty sie dominujgcg kategorig w sektorze gier
i odpowiadajg za 46,8% wartosci catego rynku. Zgodnie z przewidywaniami analitykéw Newzoo, w 2020 roku gry
mobilne beda odpowiadaty za ponad 51% wartosci catego rynku gier, wartego ok 161 mid USD.

Gtéwnymi stymulatorami rozwoju rynku gier mobilnych w latach 2017-2018 r. byly tzw. blockbustery czyli gry ktére
osiggnety globalny zasieg i przynosity znaczace dochody tj. PokemonGO, Clash of Clans czy Candy Crush Saga,
Mobile Strike (lider w osigganych przychodach na rynku gier mobilnych) czy Honor of Kings (wicelider osigganych
przychoddw rynku gier mobilnych).

Zgodnie z prognozami Newzoo, do 2021 r. smartfony bedg odpowiadaty za prawie 83% przychoddéw rynku mobile
(ok 75 mld USD), pozostate 17% bedzie generowane przez tablety.

Ponizszy wykres przedstawia globalng wartos¢ rynku gier mobilnych, definiowanych jako smartfony oraz tablety,
w latach 2017-2018 wraz z prognozami na lata 2019-2021.

Wykres. Wartos¢ rynku gier mobilnych w latach 2017-2021P (USD mid).
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Zrddho: https.//newzoo.comy/resources/

Warto$¢ globalnego rynku gier mobilnych w 2018r. wyniosta 63 mld USD co oznacza wzrost r/r w 0 12,8%. Analitycy
Newzoo prognozuja, ze w 2021 r. warto$¢ segmentu mobilnego osiagnie warto$¢ 91,2 mld USD co implikuje wzrost
w stosunku do 2017 r. 0 62,9%. Oznacza to, ze CAGR segmentu mobile w latach 2017-2021 wyniesie 12,9%
podczas gdy dla catego rynku gier w tym okresie wynosi¢ bedzie 10,3%.

Ponizszy wykres przedstawia wartos$¢ érednich rocznych przychoddw z segmentu gier mobilnych na 1 ptacgcego
uzytkownika, na kluczowych rynkach.
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Rysunek. Kluczowe rynki gier mobilnych w 2017 roku

Ameryka Pétnocna Europa Zachodnia
Sredni roczny przychod Sredni roczny przychéd Europa Wschodnia i Rosja
na ptacacego gracza: $108,36 na ptacacego gracza: $74,4 Sredni roczny przychod

na placacego gracza: $24,8

Yigh

Azja-Pacyfik
Sredni roczny przychod
na placacego gracza: $69,53

Bliski wchdd i Afryka

$redni roczny przychod
na placgcego gracza: $14,65

Ameryka Potudniowa
Sredni roczny przychéd
na placacego gracza: $24,8

Zrodio: AppLift, Newzoo, The Global Mobile Games Landscape

Zgodnie z danymi ApplLift oraz Newzoo!?, éredni roczny przychdd na ptacacego uzytkownika mobilnego w 2017
roku byt najwiekszy na rynku Pétnocnoamerykanskim i wynosit 108,35 USD. To o ponad 45,6% wiecej niz na drugim
pod tym wzgledem rynku Zachodnioeuropejskim (74,4 USD) oraz 55,8% wiecej niz na rynku Azja-Pacyfik (55,84
USD). Najmniej na gry mobilne wydawali gracze na rynkach Bliskiego Wschodu oraz Afryki — $rednio 14,65 USD na
pfacacego uzytkownika.

W obliczu silnej konkurencji pomiedzy producentami aplikacji mobilnych, coraz istotniejszym aspektem sg naktady
marketingowe na pozyskiwanie uzytkownikow - User Acquisition. W 2018 roku globalne wydatki na User Acquisition
dla aplikacji mobilnych wyniosty 38,9 mld USD (+43,5% r/r). Zgodnie z prognozami analitykdw AppsFlyer'3 w latach
2018 — 2020 oczekiwany jest dalszy wzrost tego rynku. Globalna warto$¢ wydatkéw na User Acquisiton w 2020
roku moze wynies$¢ 64,6 mld USD (+66% vs 2018).

Wykres. Globalne wydatki na User Acquisition dla aplikacji mobilnych w latach 2017-2020 (mld USD)
80 USD

60 USD

40 USD

20 USD

0 uUsD

2017 2018 2019 2020

Zrodio: AppsFiyer

12 https://newzoo.com/wp-content/uploads/2017/06/Newzoo_Applift_Mobile_Games_Landscape_2017.png.jpg

13 https://www.appsflyer.com/blog/app-install-ad-spend-predictions-2017-2020/
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Konkurencja w branzy gier

Liczba wszystkich funkcjonujacych na Swiecie Spétek zajmujacych sie produkcjg gier jest bardzo trudna do
okreslenia. W USA jest to ponad 2800'* przedsiebiorstw, w Wielkiej Brytanii okoto 2200'>, w Niemczech ponad
500 a we Francji ponad 300'7. Pozwala to oszacowa taczng liczbe profesjonalnych spdtek gamingowych
(producentéw oraz wydawcdw) na poziomie kilkunastu — kilkudziesieciu tysiecy na $wiecie. Jednoczesnie zgodnie
z analizami Quora!® oraz danymi Unity!® w 2016 roku na $wiecie dziatato okoto 1,6 — 2 min zespotéw game
daweloperdw (wlaczajac w to niezaleznych twoércdw oraz zatrudnionych w profesjonalnych studiach
deweloperskich). Sprawia to, ze pozornie konkurencja na globalnym rynku jest ogromna. Biorgc jednak pod uwage
najnowsze dane Newzoo®, dotyczace koncentracji rynku, 25 najwiekszych Spotek w branzy, odnotowato w 2017
roku przychody na poziomie 94,1 mld USD osiggajac 77,3% udziatu w rynku. Oznacza to wzrost w poréwnaniu do
2016 roku o 29%, podczas gdy rynek ogdtem wzrost o 14,2% r/r. Na ponizszym wykresie przedstawione zostaty
przychody ze sprzedazy gier, 10 najwiekszych, notowanych przedsiebiorstw z branzy.

Wykres. Przychody 10 najwiekszych notowanych spotek w segmencie gier w latach 2016-2017 (USD
mid)

20 USD
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18 USD

16 USD

14 USD
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12 UsD 10,5

10 USD p
7,8
8 USD 6,7 6 57’1 6,5
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Zrodito: Newzoo, Top 25 Public Game Companies Earn $94.1 Billion in 2017

Najwiekszym przedsiebiorstwem w branzy gier w 2017 roku, byt Tencent, ktéry zanotowat 18,1 mid USD
przychoddéw (+50,83% r/r). Kolejne w kolejnosci byto Sony z 10,5 mld USD przychodéw (+34,6% r/r), Apple z 8 mid
USD (+19,4% r/r) oraz Microsoft z 7,1 mld USD (+9,23% r/r).

Analogicznie wyglada koncentracja w przypadku segmentu gier mobilnych, w ktérym specjalizuje sie BoomBit.
Ponizej zaprezentowane zostaty udziaty 50 najwiekszych producentéw gier mobilnych w przychodach z 1000
najpopularniejszych gier. Na platformie Android, najwieksi producenci odpowiadajg za 80% przychoddw, podczas
gdy kolejne 447 przedsiebiorstw kontrybuuje w 20% przychoddéw. Analogicznie sytuacja wyglada na platformie iOS
na ktorej najwieksi producenci odpowiadajg za 77% przychodéw z 1000 najpopularniejszych gier, a kolejne 447
przedsiebiorstw posiada okoto 23%.

14 https://www.forbes.com/sites/kevinanderton/2017/04/29/the-business-of-video-games-a-multi-billion-dollar-industry-infographic/#711bfof96d27
15 https://ukie.org.uk/research

16 http://www.gtai.de/GTAI/Content/EN/Invest/_SharedDocs/Downloads/GTAl/Fact-sheets/Business-services-ict/fact-sheet-gaming-industry-en.pdf
7 https://www.diplomatie.gouv.fr/en/french-foreign-policy/economic-diplomacy-foreign-trade/events/article/france-is-second-in-the-world-for

18 https://www.quora.com/How-many-game-developers-existed-in-2016

19 https://web.archive.org/web/20160730021122/http://unity3d.com:80/public-relations

20 https://newzoo.com/insights/articles/top-25-public-game-companies-earn-94-1-billion-in-2017/
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Koncentracja na rynku gier mobilnych — Udziat najwiekszych 50 deweloperéw gier mobilnych w
przychodach top 1000 gier (kwiecien 2016).

W Top 50 przedsiebiorstw 447 pozostatych przedsiebiorstw W Top 50 przedsiebiorstw 447 pozostatych przedsiebiorstw

Zrddio: Newzoo, The Mobile Games Market, How to compete in the crowded marketplace. Casual games sector report 2016, s. 5
Powyzsze dane pokazujg postepujgcg koncentracje rynku w rekach najwiekszych przedsiebiorstw. Tym samym
droga do osiagniecia sukcesu przez mniejszych producentdw jest coraz trudniejsza. Na kazde 1000 nowych gier
mobilnych udostepnianych na najwiekszych platformach mobilnych, zaledwie 0,3% ma szanse osiggnac przychody
przekraczajgce 1 min USD%.,

Do osiagniecia globalnego sukcesu w segmencie gier mobilnych, w ktdrym specjalizuje sie Grupa BoomBit, nie
wystarczy stworzenie dobrego i dopracowanego produktu. Kluczowe jest posiadanie odpowiednich zasobdw ($rodki
finansowe, umowy dystrybucyjne lub obecno$¢ na najwiekszym rynkach, duze portfolio gier pozwalajgce na
stosowanie Cross-Promo) oraz know how (w zakresie User Acquisition, posiadanie efektywnego modelu
monetyzacyjnego). Grupa BoomBit na rynku gier mobilnych jest obecna od 2011 roku. Wieloletnie doswiadczenie,
szerokie portfolio wydanych tytutéw, sposréd ktérych 3 osiggnety przychody przekraczajgce 1 min USD, oraz
obecnos¢ na najwiekszych globalnych rynkach (w tym Chiny i USA) stawia Grupe BoomBit na pozycji podmiotu
konkurencyjnego na rozwijajagcym sie globalnym rynku gier mobilnych.

5. OPIS NAJWAZNIEJSZYCH ZDARZEN MAJACYCH WPLYW NA
DZIALALNOSC I WYNIKI GRUPY BOOMBIT W OKRESIE, KTOREGO
DOTYCZY RAPORT ORAZ DO DATY PUBLIKACII SPRAWOZDANIA

5.1 Obszar produkcji i wydawania gier

Rok 2018 byt okresem, w ktdrym Grupa dokonata transformacji swojego modelu biznesowego w zakresie produkcji
i wydawania gier. Grupa podjeta strategiczng decyzje o ograniczeniu swojej dziatalnosci w obszarze produkcji
i wydawania wiasnych gier typu casual, w tzw. modelu Game as a Product (,GaaP"), w ktdérym to gra po wydaniu
nie podlega istotnym aktualizacjom wydtuzajgcym jej cykl zycia. Gry typu GaaP monetyzujg sie gtéwnie poprzez
wys$wietlanie w grze reklam. W biezgcym roku Grupa weszta w segment gier midcore monetyzowanych gtdwnie za
pomocg mikrotransakcji, w tzw. modelu Game as a Service (,,GaaS"), w ktérym gra podlega aktualizacjom o cigglym
charakterze, majacym na celu wydtuzenie jej cyklu zycia. Grupa wydaje w modelu GaaS zaréwno produkcje wtasne
(np. Darts Club, Tiny Gladiators 2), jak i zewnetrznych deweloperéw (Tanks A Lot!), wspierane istotnymi wydatkami
ponoszonymi na ptatne pozyskiwanie uzytkownikéw (,,User Acquisition”). Jednoczes$nie Grupa kontynuuje produkcje
i wydawanie wtasnych gier w segmencie Driving Simulator, w ktdrym od wielu lat posiada wiodgcg pozycje rynkowa,
Bridge (gry logiczne typu Puzzle) oraz Music (rodzaj gier Hyper-Casual). W 2018 roku naktadem Grupy BoomBit
ukazato sie 31 réznorodnych tematycznie gier na mobilne platformy iOS i Android. Zréznicowanie to pozwala unikngc
uzaleznienia Grupy od sukcesu pojedynczego tytutu.

21 https://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_CGA_How_to_Compete_in_Mobile_Games
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Najwazniejsze produkty Grupy, ktore trafity na rynek w 2018 roku

Nazwa Gry

Opis

Ilustracje

Tanks a Lot!

BOOMBIT

Soft Launch:
czerwiec - lipiec 2018 r.

Hard Launch:

Sierpien 2018 r.

Gatunek tematyczny: MOBA

Gracze tocza walki czotgow
w trybach 3 na 3, Battle Royale
(kazdy na kazdego az do
ostatniego czotgu na polu walki),
walka o zasoby. Kazda z
rozgrywek  ograniczona  jest
limitem czasowym. Gracz rozwija
posiadane czotgi ocoraz to
lepsze  elementy  (gasienice,
pancerz, dziatka).

Najlepsza gra targéw GDC w San
Francisco (marzec 2018).

Glowne zrodlto przychodow:
Mikrotransakcje

'm' U T’

© 20000 @ 1:00:00”

© 12:00:00 © 12:00:00 g

2 Hancar | W

Darts Club

BOOMBIT

Soft Launch:

Lipiec - sierpien 2018 r.
Hard Launch:

Wrzesien 2018 r.

Gatunek tematyczny: Social
Sports Betting PvP

Gra w wirtualne rzutki w trybie
wielu graczy. Rozgrywka jest
mozliwa w wielu wariantach
(301, 501, Cricket, ruchome
tarcze itd.). Przed rozpoczeciem
rozgrywki gracz w zaleznosci od
wybranej tarczy przeznacza do
puli okreslong kwote wirtualnej
waluty.

Wraz z rozwojem rozgrywki gracz
pozyskuje nowe elementy rzutek
oraz udoskonala je za wirtualna
walute.

Gléwne zrédio przychodow:
Mikrotransakcje
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Tiny Gladiators 2 Gatunek tematyczny: RPG

BOOMBIT Gra bedaca kontynuacja
udanego Tiny Gladiators
z bardziej uniwersalng grafika
oraz rozbudowanym  trybem
kampanii oraz Multiplayer.

Gra umozliwia szeroki zakres
rozwoju  postaci.  Ulepszanie
wyposazenia dracza nastepuje
przez  zakupy  w wirtualnej
walucie a takze skrzynie z losowg
Listopad 2018 r. zawartoscia. Ponadto gracze
mogg rywalizowaé w klanach
oraz w specjalnych
wydarzeniach.

Hard Launch:

Glowne zrodlto przychodow:
Mikrotransakcje

N\, PV
SY.BATTLE

Driving Simulators Gry z tego gatunku
tematycznego oferujg odbiorcy
mozliwo$¢ prowadzenia rdznego
rodzaju pojazdéw w rozmaitych
lokalizacjach, i warunkach
pogodowych. Gracz moze wcieli¢
sie w kierowce wielkich
ciezarébwek (Quarry Driver 3:
Giant Trucks), autobuséw
i takséwek (Bus & Taxi Driving
Simulator), operatora maszyn
odsniezajgcych  (Winter Ski
Park: Snow Driver) i inne. Gry

(28 gier)

Hard Launch:

Styczen - Listopad tego gatunku cechuja sie niskimi

2018r. kosztami produkdji
i rentownoscig juz po pierwszym
miesigcu.

Glowne zrodto przychodow:

Reklamy
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Sposrod produktéw wydanych w 2018 roku najwiekszy wptyw na wyniki Grupy BoomBit miata gra Tanks A Lot!. To
jednoczesnie pierwsza gra, w ktdrej Grupa przyjeta role wydawcy, wspodtpracujac z niezaleznym developerem oraz
pierwsza gra zrealizowana przez Grupe w modelu GaaS. W okresie od wydania gry do konca roku 2018 gra
wygenerowata przychody netto (tj. po uwzglednieniu prowizji platform dystrybucyjnych) w wysokosci ok 4,3 min
zt. Istotny wptyw na wyniki Grupy miata rowniez wydana we wrzesniu 2018 gra Darts Club. Wraz z nig BoomBit
wszedt na rynek gier Social Sports Betting PvP. W okresie od daty wydania do konca roku 2018 przychody netto
z tego tytutu wyniosty ok. 0,9 min zt. W listopadzie 2018 ukazata sie na platformach mobilnych gra Tiny Gladiators
2. Kontynuacja bardzo dobrze przyjetej i szeroko rozpoznawalnej produkcji w ciggu dwoch miesiecy od rynkowego
debiutu przyniosta przychody netto na poziomie ponad 0,3 min zt (porownywalny poziom przychoddw osiggneta
gra Tiny Gladiators 1 za caly rok 2018). tacznie dla gier Tanks A Lot!, Darts Club, Tiny Gladiators 2 w okresie od
miesigca ich wydania (hard launch) do dnia 31 grudnia 2018 r. Grupa poniosta wydatki na User Acquisition w kwocie
ok. 1,2 min zt, co stanowi ok. 23% przychoddw netto z tych gier.

Grupa w 2018 roku kontynuowata réwniez wydawanie gier casual z gatunku Driving Simulator. Gry tego typu
regularnie generujg przewidywalnie i stabilne przychody. Dzieki niskim kosztom produkcji osiggajg one rentownosc
w pierwszym miesigcu od wydania. tgczne przychody netto wygenerowane przez te tytuty w roku 2018
uksztattowaty sie na poziomie ponad 10 min zt. Tym samym Grupa utrzymata pozycje wiodgcego producenta gier
Driving Simulator na platformy mobilne, w zakresie liczby pobraﬁ jak i przychodéw generowanych przez te gry. Gry
typu Bridge przyniosty wptywy netto w tacznej kwocie ponad 2 min zt.

Pipeline produkcyjny w 2019 roku — najwazniejsze niewydane produkty

W 2019 roku Grupa bedzie koncentrowac sie na produkgji i wydawaniu gier o zréznicowanej tematyce oraz wysokim
potencjale monetyzacyjnym, w formule GaaS. Na kolejne miesigce przysztego roku planowane jest wydanie ponad
10 gier wtasnej produkcji oraz 5 gier zewnetrznych deweloperéw. Ponadto Grupa w 2019 r. zamierza wydac¢ okoto
29 gier ktore w ocenie Grupy mogg mie¢ mniejszy potencjat monetyzacji w formule Game as a Service.

Wybrane tytuty w planie wydawniczym Grupy Emitenta na 2019 rok:

Produkcje wilasne

Nazwa Gry Opis Ilustracje

Archery Club Gatunek tematyczny Social
Sports Betting PvP

BOOMBIT ] ) )
= = Gra fucznicza w trybie wielu

\ graczy. Gra umozliwia rozgrywke
w wielu rdéznych wariantach
(ruchome tarcze, turnieje
tucznicze itp.).
Przed rozpoczeciem rozgrywki
gracz w zaleznosci od wybranej

tarczy przeznacza do puli
okreSlong  kwote  wirtualnej
waluty. W przypadku wygranej
na gracza przechodzi cafta pula.
Wraz z rozwojem rozgrywki gracz
pozyskuje nowe elementy tukdw
i strzat oraz udoskonala je za
wirtualng walute.

Giéwne zrédio przychodow:
Mikrotransakcje
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Mighty Heroes

BOOMBIT

NG
=~

3

Gatunek tematyczny Card
Gra w uniwersum fantasy,
w ktdrej gracz gromadzi karty do
tali. Posiadang talie gracz
wykorzystuje m.in. w trybie
kampanii oraz w trybie gracz vs.
gracz. Gra czerpie najlepsze
rozwigzania z gier tj. Hearthstone
i Magic: The Gathering.

Glowne zrodto przychodow:
Mikrotransakcje

NORMAL PREMIUM OWNED

VEANGEFUL BOW VEANGEFUL BOW

[
STBLY. 308
- 50,000
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Dancing Dreamer

BOOMBIT

Gatunek tematyczny Hyper-
casual

Gra muzyczna wydawana przez
MoonDrip Sp. z 0.0., hawigzujaca
do udanych rozwigzan w Dancing
Line. Gracz wciela sie w postac
surfera, mkngacego
w przestworzach w  rytmie
Zmieniajgcych  sie  utwordw
muzycznych. Potaczenie
zapadajgcej w pamieC Sciezki
dzwiekowej z rozmaitymi
efektami wizualnymi dziala na
wyobraznie odbiorcy. Rosnacy
poziom trudnoéci wymusza na

graczu doskonalenie
umiejetnosci i powtarzanie
poprzednio ukonczonych

sekwencji dla jak najlepszego
wyniku.

Glowne zrodlto przychodow:
Reklamy
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Music City Builder

BOOMBIT

Gatunek tematyczny Hyper-
casual

Gra muzyczna wydawana przez
MoonDrip Sp. z 0.0., nawigzujaca
do udanych rozwigzan w Piano
Tiles 2. Gracz rozbudowuje
muzyczny park rozrywki, budujac
rozmaite atrakcje i zapraszajac
do nich odwiedzajacych. Element
ekonomiczny faczy sie tu
Z muzyczno-zrecznosciowym, w
ktérym gracz stawia budowle w
takt zmieniajacych sie utwordw.
Wpadajagca w ucho muzyka
potaczona z nietypowa dla
gatunku tematykg i oprawag
graficzng angazuje gracza na
niespodziewane  dla niego
sposoby.

Glowne zrodlto przychodow:
Reklamy
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Lakeside

Gra gatunku Driving
Simulator o szerokim zakresie
zadan dla gracza, w trybie
multiplayer. zadania
wykonywane s w interakcji
zinnymi graczami. Silnik gry
Lakeside z istotnie rozszerzonym
zakresem  rozgrywki  bedzie
podstawa dla kolejnych gier z
gatunku Driving Simulator
wydawanych przez Grupe
Emitenta. Celem rozbudowy
zakresu rozgrywki gry Lakeside
jest zwiekszenie Mikrotransakcji
w strukturze przychodéw
generowanych przez gry Driving
Simulator.

Glowne zrodlto przychodow:
Mikrotransakcje

Shooting Club

Gatunek tematyczny Social Sports Betting PvP

Gra strzelecka w trybie gracz vs gracz. Przed rozpoczeciem rozgrywki gracz
w zaleznosci od wybranej strzelnicy przeznacza do puli okreSlong kwote wirtualnej
waluty. W przypadku wygranej na gracza przechodzi cata pula. Wraz z rozwojem
rozgrywki gracz pozyskuje nowe elementy broni strzeleckiej, nowg amunicje oraz
udoskonala je za wirtualng walute.

Gloéwne zrodio przychodéw: Mikrotransakcje

John Doe

BOOMBIT

Gatunek tematyczny RPG/Ekonomiczna

Gra na licencji popularnego amerykanskiego filmu akcji. Zadaniem graczy jest
rozbudowa prowadzonego biznesu, rozwijanie zespotu rozmaitych specjalistdw oraz
szkolenie ich tak, by byli w stanie sprosta¢ kazdemu wyzwaniu. Przed wystaniem swoich
zespotdw na misje gracze wybierajg odpowiedni ekwipunek oraz cztonkéw oddziatu. W
grze wystepuja sekwencje akgcji, podczas ktdrych gracze wptywajg na przebieg bitwy
przez uaktywnianie specjalnych zdolnosci bohaterow.

Gloéwne zrodio przychodéw: Mikrotransakcje
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Produkcje zewnetrznych deweloperéw

Nazwa Gry Opis Ilustracje
Tri Peaks Solitaire Gatunek tematyczny Puzzle | BEE¥C S SREESUEER Sl 755205 JIC
(wydana pod  koniec - === _—e =

= RS R .
7 "/X\)

e
N2
® O

marca 2019 roku) Gra przeznaczona gtownie dla
kobiet, ktéra taczy w sobie
elementy pasjansu z przygoda w
pieknie  narysowanej krainie
fantasy. Gracz moze ufatwic
sobie gre kupujgc uproszczenia
pozwalajgce na wiecej ruchow
podczas uktadania kart.

&
& e

Glowne zrodto przychodow:
Mikrotransakcje

Cooking Festival Gra gatunku Arcade

Gra, ktéra pozwala wcieli¢ sie w
szefa kuchni. Gracz bedzie
otwierat w niej nowe restauracje
w ciekawych lokalizacjach (jak
Nepal i San Francisco), aby
serwowat  swoim klientom
pyszne dania. Osia monetyzacji
gry bedzie odblokowywanie
nowych przepisow na dania
i nowych lokalizacji.

Gléwne zrédto przychodoéw:
Mikrotransakcje
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Idle Coffee Corp Gra gatunku Arcade

Zadaniem gracza jest klikanie w
ekran urzadzenia mobilnego, w
celu serwowania kawy jak
najwiekszej ilosci gosci
i rozbudowy swojej sieci kawiarni
na catym Swiecie. Gra podobnie
jak inne produkcje z tego

gatunku  charakteryzuje sie | OO = mg s
wysoka retencja i  szybka friom humble|beginnings
monetyzacjg gtdwnie za sprawg

reklam.

Glowne zrodlto przychodow:
Reklamy

Expand
§ yourcofifeelempire!

Ponadto w planie wydawniczym Grupa zawarta jest gra Build a Bridge! wydana w modelu Premium na platforme
Nintendo Switch w styczniu 2019 roku. Grupa ma w planach porty kolejnych tytutéw na platforme Nintendo Switch.

5.2 Struktura i organizacja Grupy BoomBit

W dniu 28 lutego 2018 r. na podstawie uchwaty Zgromadzenia Wspdlnikow Spotki z dnia 28 lutego 2018 roku
w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego o kwote 2.000.000,00 PLN (dwa miliony ztotych) poprzez utworzenie
20.000 (dwadziescia tysiecy) udziatéw o wartosci nominalnej 100,00 PLN (sto ztotych) kazdy, podwyzszono kapitat
zaktadowy Spotki, a nowe udziaty Spdtki objeta spotka We Are One Ltd i jako aport wniosta 3 (trzy) udziaty
w kapitale zaktadowym spdtki BoomBit Games Ltd. W ten sposob Spotka nabyta 100% udziatdw w spotce BoomBit
Games Ltd. bedaca jednoczesnie jedynym udziatowcem spotki BoomBit Inc.

W dniu 28 lutego 2018 r. Aidem Media Sp. z 0.0. objeta 50% udziatdw w spdtce Mindsense Games Sp. z 0.0. przy
jej zawigzaniu, wnoszac do tej spotki wkilad pieniezny w kwocie réwnej wartosci nominalnej obejmowanych
udziatéw, tj. 2.500,00 PLN (dwa tysigce piecset ztotych). W zwigzku z zawigzaniem Mindsense Games Sp. z 0.0.
i objeciem udziatéw przez BoomBit nie byta sporzagdzana wycena obejmowanych udziatéw. Do zespotu Mindsense
Games Sp. z 0.0. dotaczyt Jan Chichtowski - Dyrektor Marketingu poprzednio dziatajacy w Vivid Games S.A.
odpowiedzialny m.in. za sukces gier mobilnych z serii Real Boxing. Celem Mindsense Games Sp. z 0.0. jest
wydawanie tytutdw niezaleznych deweloperéw gier video o wysokim potencjale monetyzacyjnym zaréwno na
platformy mobilne jak i stacjonarne (w tym m.in. Steam, platformy dystrybucji cyfrowej na konsole).

W dniu 28 lutego 2018 r. Aidem Media Sp. z 0.0. objeta 100% udziatdow w spdtce Pixelmob Sp. z 0.0. przy jej
zawigzaniu, wnoszac do tej spotki wktad pieniezny w kwocie réwnej wartosci nominalnej obejmowanych udziatéw,
tj. 5.000,00 PLN (pie¢ tysiecy ztotych). W zwigzku z zawigzaniem Pixelmob Sp. z 0.0 i objeciem udziatéw przez
Aidem Media Sp. z 0.0. nie byta sporzadzana wycena obejmowanych udziatéw. Do zespotu Pixelmob Sp. z o.0.
dofaczyta Katherine Nam Chimowitz, posiadajgca bogate doswiadczenie w budowaniu modeli Monetyzacji reklam
w grach mobilnych. Katherine Nam Chimowitz pracowata takze w zespotach optymalizujgcych przychody z reklam
dla platform tj. GameSpot, YouTube, RockYou oraz Chartboost. Celem Pixelmob Sp. z o.0. jest wydawanie gier
mobilnych o wysokim pontecjale monetyzacyjnym.

W dniu 28 Iutego 2018 roku Pani Karolina Szablewska-Olejarz dokonata darowizny 10.000 (dziesie¢ tysiecy)
udziatéw Aidem Media Sp. z 0.0. 0 wartosci nominalnej 100,00 PLN (sto ztotych) kazdy, tacznie 1.000.000 (jeden
milion ztotych) PLN na rzecz Pana Marcina Olejarz, ktory w wyniku darowizny ponownie stat sie udziatowcem Spétki.

W dniu 22 czerwca 2018 r. Aidem Media Sp. z 0.0. objeta 50% udziatéw w spétce MoonDrip Sp. z 0.0. przy jej
zawigzaniu, wnoszac do tej spotki wktad pieniezny w kwocie réwnej wartosci nominalnej obejmowanych udziatéw,
tj. 20.000,00 PLN (dwadziescia tysiecy ztotych). W zwigzku z zawigzaniem MoonDrip Sp. z 0.0 i objeciem udziatéw
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przez Aidem Media Sp. z 0.0. nie byta sporzadzana wycena obejmowanych udziatéw. MoonDrip Sp. z 0.0. ktdra
realizuje wspolne przedsiewziecie wraz z Habby PTE LTD zarzadzanym przez bytego szefa dziatu gier mobilnych
jednego z najwiekszych globalnych wydawcow gier — Cheetah Mobile. Wspodlne projekty realizowane we wspdtpracy
z Habby PTE LTD majg na celu wydawanie gier o wysokim potencjale monetyzacyjnym. Wspdtpraca MoonDrip Sp.
Z 0.0. z Habby PTE LTD pozwala potaczy¢ kompetencje BoomBit w produkcji gier oraz bogatego do$wiadczenia Sien
Wanga, bytego dyrektora w Cheetah Mobile, popartego znaczacymi sukcesami w zakresie wydawania gier typu
Casual, w tym na rynkach azjatyckich. Sien Wang w Cheetah Mobile odpowiadat m.in. za wydanie i marketing gry
Piano Tiles 2 (ponad 1 mld pobran) oraz gry Rolling Sky (ponad 150 min pobran).

W dniu 22 czerwca 2018 r. Spotka objeta 55% udziatéw w spotce Woodge Sp. z 0.0. przy jej zawigzaniu, wnoszac
do tej spotki wkiad pieniezny w kwocie rownej wartosci nominalnej obejmowanych udziatéw, tj. 2.750,00 PLN (dwa
tysigce siedemset piecdziesigt ztotych). W zwigzku z zawigzaniem Woodge Sp. z 0.0 i objeciem udziatow przez
Aidem Media Sp. z 0.0. nie byfa sporzagdzana wycena obejmowanych udziatéw. Do zespotu Woodge Sp. z o.0.
dotaczy doswiadczony w branzy gier video zespdt Wastelands Interactive — ok. 30 osdb. Po objeciu udziatéw przez
Spotke, Woodge Sp. z 0.0. wspdlnie z gdanskim zespotem Spoiki realizuje projekty tworzenia gier o wysokim
potencjale monetyzacyjnym. Wspodtpraca z zespotem Wastelands Interactive pozwala na szybkie zwiekszenie
liczebnosci zespotu produkcyjnego Grupy BoomBit o zespdl doswiadczonych programistdw, grafikow, projektantdw
celem realizacji strategii wydawania gier o wysokim potencjale monetyzacyjnym. Jednoczesnie Woodge Sp. z 0.0.
oprécz produkcji gier na zlecenie BoomBit ma zajmowac sie przepisywaniem na zlecenie istniejgcych gier na nowe
platformy, tzw. ,portowanie”.

W dniu 21 maja 2018 roku przyjety zostat plan przeksztatcenia w spotke akcyjng pod nazwg BoomBit S.A. W dniu
9 lipca 2018 roku przyjeta zostata uchwata Zgromadzenia WspdInikow w sprawie przeksztatcenia w spotke akcyjnag
oraz zawarta zostata umowa spotki BoomBit S.A. Spotka przeksztatcona zostata wpisana do rejestru przedsiebiorcow
Krajowego Rejestru Sagdowego w dniu 23 lipca 2018 roku. Na podstawie powyzszej uchwaty zostato utworzone
6.000.000 (szes¢ miliondw) Akcji Serii A o wartosci nominalnej 0,50 PLN (piecdziesigt groszy) kazda, oznaczonych
numerami od 0000001 do 1000000 oraz 6.000.000 (sze$¢ miliondw) Akcji Serii B o wartosci nominalnej 0,50 PLN
(piecdziesigt groszy) kazda, oznaczonych numerami od 0000001 do 1000000. Wraz z przeksztatceniem
dotychczasowy Prezes Zarzadu Spotki i jej zatozyciel, Pani Karolina Szablewska-Olejarz stata sie Cztonkiem Rady
Nadzorczej BoomBit S.A., a nastepnie zostata wybrana na Przewodniczagcego Rady Nadzorczej.

W dniu 26 lipca 2018 r. Spdtka nabyta na podstawie umowy sprzedazy udziatow zawartej ze spotkg Spaczynski,
Szczepaniak i Wspdlnicy Sp.k. 100% udziatéw w spdtce Tern 3 Sp. z 0.0. W zwigzku z faktem, ze spotka Tern 3 sp.
Z 0.0. nie prowadzita przed nabyciem przez Spotke dziatalnosci, strony umowy sprzedazy uzgodnity cene
nabywanych udziatbw na kwote 10.000,00 PLN (dziesie¢ tysiecy ztotych), a dodatkowa wycena nie byla
sporzadzana. Kwota zostata zaptacona przez BoomBit S.A. w formie pienieznej.

W Uchwale Emisyjnej z dnia 7 sierpnia 2018 roku podwyzszono kapitat zaktadowy Spétki z kwoty 6.000.000,00 PLN
(sze$¢ miliondw ztotych) o kwote nie nizszg niz 0,50 PLN (piecdziesigt groszy) oraz nie wyzszg niz 600.000,00 PLN
(szescéset tysiecy ztotych) do kwoty nie nizszej niz 6.000.000,50 PLN (sze$¢ miliondw piecdziesigt groszy) oraz nie
wyzszej niz 6.600.000,00 PLN (sze$¢ miliondw szescset tysiecy ztotych) poprzez emisje nie mniej niz 1 (jednej) i nie
wiecej niz 1.200.000 (jeden milion dwiescie tysiecy) akcji zwyktych na okaziciela serii C o wartosci nominalnej 0,50
PLN (piecdziesiagt groszy) kazda.

BoomBit S.A. w uchwale nr 10 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia BoomBit S.A. podjetej w dniu 7 sierpnia
2018 roku w sprawie warunkowego podwyzszenia kapitatu zakladowego Spétki z wylgczeniem w catosci prawa
poboru dotychczasowych akcjonariuszy w zwigzku z emisjg akcji zwyktych imiennych serii D, emisji imiennych
warrantéw subskrypcyjnych serii A z wytgczeniem w catosci prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy oraz
w sprawie zmiany statutu Spotki, warunkowo podwyzszyt kapitat zaktadowy o kwote 60.000 PLN (szesc¢dziesigt
tysiecy ztotych) poprzez emisje 120.000 (sto dwadziescia tysiecy) akcji zwyktych imiennych serii D o wartosci
nominalnej 0,50 PLN (piecdziesiat groszy) kazda w celu przyznania praw do objecia Akcji Serii D przez posiadaczy
warrantéw serii A.

W dniu 16 pazdziernika 2018 r. BoomBit S.A.. objat 100% udziatéw w spotce BoomBooks Sp. z 0.0. przy jej
zawigzaniu, wnoszac do tej spotki wkiad pieniezny w kwocie réwnej wartosci nominalnej obejmowanych udziatéw,
tj. 5.000,00 PLN (piec tysiecy ztotych). W zwigzku z zawigzaniem BoomBooks Sp. z 0.0 i objeciem udziatéw przez
BoomBit S.A. nie byta sporzadzana wycena obejmowanych udziatéw. Celem BoomBooks Sp. z 0.0. jest wydawanie
gier z gatunku tematycznego interaktywnych opowiesci.

W dniu 16 pazdziernika 2018 r. BoomBit S.A. objat 100% udziatéw w spotce BoomHits Sp. z 0.0. przy jej zawigzaniu,
wnoszac do tej spotki wkiad pieniezny w kwocie réwnej wartosci nominalnej obejmowanych udziatéw, tj. 5.000,00
PLN (piec tysiecy ztotych). W zwigzku z zawigzaniem BoomHits Sp. z 0. o i objeciem udziatéw przez BoomBit S.A.
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nie byla sporzadzana wycena obejmowanych udziatéw. Celem BoomHits Sp. z 0.0. jest wydawanie gier z gatunku
tematycznego Hyper Casual.

W dniu 28 listopada 2018 roku zostaty podpisane nastepujgce umowy:

O] umowa inwestycyjna pomiedzy BoomBit S.A., spotkg Tern 3 Sp. z 0.0. oraz Panem Ivanem Trancikiem;
(i) umowa wspdlnikdw pomiedzy BoomBit S.A. a Panem Ivanem Trancikiem; oraz
(iii) umowa w sprawie emisji warrantow subskrypcyjnych pomiedzy BoomBit S.A. a Panem Ivanem

Trancikiem, na podstawie ktdrych strony umoéw uzgodnity planowane zmiany wiascicielskie, ktore
beda polega¢ miedzy innymi na przystgpieniu Pana Ivana Trancika do spétki Tern 3 Sp. z 0.0. jako
wspolnika posiadajgcego 51% udziatdw w kapitale zaktadowym spétki Tern 3 Sp. z 0.0. w zamian za
whiesienie wktadu niepienieznego w postaci 100% udziatéw spotki Cellense s.r.o.

Spotka Cellense s.r.o0., ktorej zatozycielem jest p. Ivan Trancik zajmuje sie doradztwem w zakresie Business
Intelligence, optymalizacji Monetyzacji oraz finansowania lub prowadzenia kampanii User Acquisition. Zespot
Cellense s.r.o. tworzg eksperci w dziedzinie User Acquisition, Monetyzacji oraz Business Intelligence dla gier Free-
To-Play z doswiadczeniem dla globalnych podmiotdw sektora gier mobilnych, takich jak m.in.: Supercell, Rovio,
Ubisoft, Gameloft, Tilting Point, Flaregames, Fingersoft, Pixel Federation.

W dniu 28 listopada 2018 roku Spotka podjeta uchwate o podwyzszeniu kapitatu w spotce Tern 3 Sp. z 0.0. Czes¢
nowoutworzonych udziatéw odpowiadajgcych 51% kapitatu spdtki zostata objeta przez osobe fizyczng (,Nowy
udziatowiec”) w zamian za wniesienie 100% udziatéw w spétce Cellense s.r.o0., ktdra zajmuje sie doradztwem w
zakresie Business Intelligence, optymalizacji monetyzacji oraz User Acquisition. Nowy udziatowiec jest rowniez
uprawniony do 60 tys. warrantdw subskrypcyjnych dajgcych prawo do nabycia 120 tys. nowo emitowanych akgcji
jednostki dominujgcej, za kwote 60 tys. zt. Warranty mogg by¢ zrealizowane w terminie do 31 grudnia 2019 roku.
Warunkiem zawieszajgcym dla realizacji warrantéw jest sprzedaz przez Nowego udziatowca do Spétki 10 udziatow
w spoétce Tern 3 Sp. z 0.0. (1% kapitatu zakladowego). Po tej transakcji Nowy udziatowiec i Spotka bedg posiadac
w spotce Tern 3 Sp. z 0.0. po 50% udziatéw. Powyzszy warunek zostat spetniony 21 marca 2019 roku

W dniu 21 lutego 2019 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto uchwaty o:

e ustanowieniu w Spotce Programu motywacyjnego, przeprowadzanego w oparciu o wyniki finansowe Spotki
osiggniete w poszczegdlnych latach obrotowych 2019 - 2021. Na potrzeby przeprowadzenia programu
motywacyjnego Spdtka wyemituje nie wiecej niz 240 tys. warrantdw subskrypcyjnych, z prawem do objecia
nie wiecej niz 240 tys. akcji zwyktych (po 80 tys. warrantdow za kazdy rok obowigzywania programu).
Uprawnionymi do objecia warrantow bedg cztonkowie zarzadéw podmiotdw z Grupy, kluczowi
menedzerowie oraz inne osoby uznane za kluczowe dla dziatalno$ci podmiotdéw z Grupy. Warranty bedg
oferowane nieodpfatnie, na ich podstawie osoby uprawnione beda miaty prawo do objecia akcji po cenie
emisyjnej wynoszacej 0,50 zt. Do dnia zatwierdzenia niniejszych $rddrocznych skonsolidowanych
historycznych informacji finansowych nie zostaty zawarte umowy uczestnictwa;

e wyemitowaniu nie wiecej niz 120 tys. warrantdéw subskrypcyjnych z prawem do objecia nie wiecej niz 120
tys. akcji zwyktych. Uprawnionym do objecia warrantéw bedzie osoba fizyczna petnigca funkcje zarzadcze
w spotkach Grupy, pod warunkiem pozostawania w zarzadzie spotek Grupy lub petnienia w nich funkgcji
kierowniczych na moment zaoferowania warrantéw, tj. po zatwierdzeniu sprawozdan finansowych spétki
za rok 2020 (80 tys. warrantéw) i 2021 (40 tys. warrantéw). Warranty beda oferowane nieodptatnie, na
ich podstawie osoba uprawniona bedzie miata prawo do objecia akcji po cenie emisyjnej wynoszacej 0,50
zt. Do dnia zatwierdzenia ninigjszych $rodrocznych skonsolidowanych historycznych informacji
finansowych nie zostata zawarta umowa pomiedzy Uprawnionym a Spotka.

W dniu 12 marca 2019 roku zostata zarejestrowana w KRS zmiana nazwy spétki Tern 3 Sp. z 0.0. na SuperScale
Sp. z 0.0.

5.3 Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

Poza pracami rozwojowymi zwigzanymi z nowymi grami, Grupa tworzy narzedzia optymalizujgce produkcje gier
mobilnych.
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CORE

Grupa tworzy gry w oparciu o silnik Unity3D. W celu wystandaryzowania powtarzalnych elementéw produkcji gier
Grupa stworzyta zbidr algorytmow, bibliotek i funkcjonalno$ci o nazwie CORE, m.in. dla nastepujacych proceséw
tworzenia gry i zarzadzania cyklem zycia gry:

o wystandaryzowane elementy interfejsu w grze;

) mechanika zapisywania stanu gry;

. algorytmy wyswietlania ofert mikrotransakcji w zaleznosci od stopnia zaangazowania gracza;

o mozliwos¢ optymalizacji z poziomu dewelopera balansu gry bez koniecznoéci jej aktualizacji w Apple App
Store i Google Play;

. zdefiniowanie walut w grze i okreslenie parametréw kursow wymiany w zaleznos$ci od wartosci
mikrotransakcji;

) lokalizacja;

o algorytm przechodzenia kolejnych etapéw w grze i okreslenie warunkéw odblokowania ich dostepu;

o parametry zachet w grze do polecania gry wsrod znajomych za posrednictwem sieci spotecznosciowych;

o optymalizacja procesu dostosowania gry do jej obstugi przez rézne urzadzenia;
o standaryzacja zbioru rejestrowanych czynnosci gracza w grze, ktdre sg nastepnie raportowane do narzedzi
analitycznych Grupy Emitenta.

CORE posiada modularng strukture, ktéra pozwala zespotowi pracujgcemu nad danym projektem na wykorzystanie
tylko tych funkcjonalnosci, ktdre sg potrzebne do produkcji danej gry. Deweloperzy otrzymujg gotowe rozwigzania
wymagajgce minimalnego dopasowania do gry, ktorych implementacja jest znacznie prostsza i szybsza niz
tworzenie ich od zera dla kazdej gry. Wazna zaletg CORE jest rowniez globalna dystrybucja poprawek - jesli podczas
testow jednej z gier zidentyfikowany zostanie btad w danej funkcjonalnosci, zostanie on naprawiony raz, a dana
poprawka stanie sie dostepna dla wszystkich deweloperdw korzystajacej z tej funkcjonalnosci.

Plug-In Manager
Plug-In Manager jest zbiorem bibliotek pozwalajacych na integracje gier i metadanych przez nie generowanych z:

e sieciami reklamowymi, celem:
o  wyswietlania tresci reklamodawcéw i dopasowaniu tresci do obstugiwanych urzadzen mobilnych;
o analizy efektywnosci dziatan reklamowych;
o stosowania mechanizmu aukcyjnego do optymalizacji monetyzacji z reklam oraz optymalizacji

dziatann Cross-Promo;

e platformami dystrybucji cyfrowej;

e sieciami spotecznosciowymi (Facebook, Twitter);

e narzedziami Business Intelligence.

Narzedzia CORE i Plug-in Manager pozwalajg Grupie na skrdcenie procesu produkcyjnego i jednoczesnie
optymalizacje jednostkowych kosztéw wytworzenia gry. Narzedzia te optymalizujg takze przychody uzyskiwane z
wyswietlanych reklam i wspomagajg proces optymalizacji monetyzacji przez integracje z narzedziami analitycznymi
wykorzystywanymi przez Grupe.

5.4 Pozostate
Opis istotnych postepowan toczacych sie przed sadem

W 2018 r. nie toczyly sie istotne postepowania przed sgdem, organem wiasciwym dla postepowania arbitrazowego
lub organem administracji publicznej dotyczgce zobowigzan oraz wierzytelnosci BoomBit S.A. lub jednostki od niego
zaleznej.

Informacje o zawartych umowach znaczacych dla dziatalnosci BoomBit

Ponizej przedstawiono umowy zawierane w normalnym toku dziatalnosci, ktore zostaty uznane za istotne na
podstawie przedstawionych powyzej kryteridéw istotnosci.

Dnia 1 marca 2018 roku Emitent zawart umowe sprzedazy oprogramowania gry Dancing Ball z BoomBit Games Ltd.
W wyniku zawarcia umowy spétka BoomBit Games Ltd. nabyta wszelkie prawa wiasnosci intelektualnej zwigzane
ze zbywana gra. Wynagrodzenie przystugujace Emitentowi z tytutu zawartej umowy wynosi 1.635.000 USD.
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Poza umowami opisanymi powyzej, Emitent nie identyfikuje innych istotnych uméw zawieranych przez siebie lub
inne podmioty z Grupy (w tym zawierane poza normalnym tokiem dziatalnosci).

Umowg zawartg poza normalnym tokiem dziatalnosci jest umowa ubezpieczenia z UNIQA TU S.A.. zgodnie
z dokumentem Polisy nr 642500132601, w dniu 10 lipca 2018 roku BoomBit S.A. obejmujgca ubezpieczenie mienia
od ognia i zdarzen losowych (budynki, maszyny, urzadzenia, wyposazenie, naktady inwestycyjne oraz $rodki
obrotowe), ubezpieczenie mienia od kradziezy z wltamaniem, rabunku, dewastacji oraz ubezpieczenie sprzetu
elektronicznego od wszystkich ryzyk. Ubezpieczenie obowigzuje w okresie od 27 lipca 2018 roku do 26 lipca 2019
roku.

Spotka nie jest uzalezniona od zadnej umowy przemystowej, handlowej czy finansowej. Poza umowami opisanymi
powyzej, BoomBit S.A. nie identyfikuje innych istotnych umdéw zawieranych przez siebie lub inne podmioty z Grupy
(w tym zawierane poza normalnym tokiem dziatalnosci).

Transakcje z podmiotami powigzanymi na warunkach innych niz rynkowe
Wszystkie transakcje z podmiotami powigzanymi sg zawierane na warunkach rynkowych.
Informacje o udzielonych pozyczkach, w tym podmiotom powigzanym

W dniu 28 lutego 2018 roku zawarto umowe pozyczki pomiedzy Aidem media Sp. z 0.0., a Mindsense Games Sp. z
0.0., W ktorej Spotka posiada 50% udziatow. Przedmiotem umowy jest udzielenie przez BoomBit na rzecz Mindsense
Games Sp. z 0.0. pozyczki pienieznej w kwocie 400 tys. PLN przeznaczonej na cele zwigzane z funkcjonowaniem
i rozwojem pozyczkobiorcy, z czego na dzien konczacy biezacy okres sprawozdawczy wykorzystane zostato 200 tys.
PLN. Oprocentowanie pozyczki oparte jest o stawke WIBOR 1Y, powiekszong o marze. Termin sptaty pozyczki
ustalony zostat na 31 marca 2021 roku

W dniu 15 maja 2018 roku spdtka BoomBit Games Ltd. udzielita Panowi Anibalowi Soares pozyczke w kwocie 340
tys. PLN. Oprocentowanie pozyczki oparte jest o stawke Libor3M, powiekszong o marze. Termin splaty pozyczki
ustalony zostat na 31 grudnia 2019 roku.

W dniu 3 wrzesnia 2018 roku spdtka Play With Games Ltd. udzielita Panowi Anibalowi Soares pozyczke w kwocie
134 tys. PLN. Oprocentowanie pozyczki oparte jest o stawke Libor3M, powiekszong o marze. Termin sptaty pozyczki
ustalony zostat na 31 grudnia 2019 roku.

Informacje o udzielonych i otrzymanych przez BoomBit poreczeniach i gwarancjach

Grupa nie udzielita, ani nie otrzymata poreczen i gwarancji w roku obrotowym 2018 oraz do momentu sporzadzenia
niniejszego sprawozdania.

Charakterystyka zewnetrznych i wewnetrznych czynnikéw istotnych dla rozwoju Grupy

Na wyniki oraz rozwdj Grupy Boombit wptyw majg czynniki makroekonomiczne, czynniki zwigzane bezposrednio
z rynkiem gier mobilnych, jak i czynniki wigzace sie bezposrednio z politykg panstwa, ktorej odzwierciedleniem sg
wprowadzane regulacje prawne.

Czynniki makroekonomiczne i polityczne

Na dziatalno$¢ Grupy Boombit, mimo ze jej sprzedaz jest mocno zdywersyfikowana geograficznie, w istotny sposdb
wplywaja czynniki polityki gospodarczej poszczegdlnych rzaddw, w szczegdlnosci:

e Ogodlna sytuacja gospodarcza w Polsce i na $wiecie
Dobra koniunktura gospodarcza, ktérej czescig s rosngce wynagrodzenia, rosngca zamozno$¢ spoteczenstwa oraz
wzrost wydatkdw konsumpcyjnych, wplywajg pozytywnie na kondycje rynku gier. Gracze przeznaczajg coraz
wieksze kwoty zaréwno na ptatne wersje gier, jak i dodatkowe funkcjonalnosci w grach Free-To-Play. Analogicznie,
spowolnienie gospodarcze, ktérego pochodng jest rosngce bezrobocie i nizsze wynagrodzenia, moze skutkowac
nizszymi wydatkami na gry.

e  Polityka podatkowa
Istotne znaczenie dla dziatalno$ci finansowej Grupy BoomBit majg przepisy z zakresu opodatkowania. Ich zmiennos¢
i réznorodnos$¢, z uwagi na znaczacg geograficzng dywersyfikacje dziatalnosci Grupy, nie sprzyja prowadzeniu
dziatalnosci gospodarczej.

29



Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci BoomBit S.A. i Grupy Kapitatlowej BoomBit S.A.
za rok zakoriczony 31 grudnia 2018 roku

e ZmiennosS¢ kursow walut
Sprzedaz produktdw i ustug Grupy BoomBit skierowana jest gtdwnie na rynki zagraniczne (Stany Zjednoczone,
Europa Zachodnia, Chiny). To oznacza, ze zdecydowana wiekszo$¢ przychodow Grupy (ponad 97%) osiggana jest
w walutach obcych. W efekcie, zmienno$¢ kurséw walut ma bardzo duzy wptyw na poziom osigganych przychoddw.
Grupa BoomBit nie zabezpiecza sie przed ryzykiem zmiany kurséw walut, stad fluktuacje osigganych przychoddw
s bezposrednio powigzane ze zmianami kursow walut. Ostabienie ztotego ma pozytywny wplyw na wielko$¢
przychoddw Grupy BoomBit, a jego umocnienie ma wptyw negatywny.

Czynniki dotyczace bezposrednio rynku gier mobilnych
Na dziatalno$¢ Grupy BoomBit wptyw majg tez zmiany na rynku gier mobilnych, w szczegdlnosci:

e Wzrost wartosci rynku gier mobilnych
Zgodnie z danymi publikowanymi przez Newzoo, wartos¢ rynku gier mobilnych w ostatnich latach wzrosta z 17,5
mid USD w 2013 roku do 63 mid USD w 2018 roku. Tak dynamiczny przyrost wartosci wynika z wptywu wielu
sprzyjajacych dla tego segmentu czynnikow m.in.: (i) wzrost liczby urzadzen mobilnych, (ii) wydtuzenie przecietnej
iloSci czasu poswiecanego w ciggu dnia przez przecietnego uzytkownika na gry mobilne, (i) wzrost wydajnosci
urzadzen mobilnych pozwalajgcych na tworzenie przez deweloperdw coraz atrakcyjniejszych i bardziej ztozonych
tresci oraz (iv) wzrost ARPU na najwiekszych rynkach geograficznych

e Wysoka konkurencja na rynku producentdw gier mobilnych
Rynek gier mobilnych cechujg niskie bariery wejscia dla nowych podmiotdw oraz mozliwos¢ globalnej dystrybucji
za posrednictwem platform typu App Store oraz Google Play. W zwigzku z tym, kluczowg role odgrywa umiejetnosc¢
tworzenia produktow, ktore zainteresujg duzg liczbe graczy oraz osiggng takie parametry Monetyzacji, ktore
uzasadnig nakfady marketingowe na globalng promocje gry. Pomimo rosnacej liczby nowych podmiotéow
pojawiajgcych sie na rynku gier mobilnych, wiele z nich nie jest w stanie osiggnac¢ trwatego komercyjnego sukcesu
ze wzgledu na problemy ze spetnieniem wyzej wymienionych kryteridw. Zdaniem Zarzadu BoomBit, strategia Grupy
w zakresie selekcji projektow oraz dopasowanie budzetu produkcyjnego do spodziewanych parametrow Monetyzaciji
poszczegdlnych tytutdw pozwala Grupie maksymalizowac¢ prawdopodobienstwo odniesienia komercyjnego sukcesu.

e Wysoki stopien koncentracji na rynku dystrybutordw aplikacji mobilnych
Rynek dystrybutoréw aplikacji mobilnych zdominowany jest przez 2 firmy: Google wraz ze swojg platforma Google
Play oraz Apple bedace wiascicielem App Store. Grupa BoomBit musi stale dopasowywac plan wydawniczy do
biezacych potrzeb graczy, w celu maksymalizacji dostepnosci swoich produktow.

6. STRATEGIA ROZWOJU

Glownym celem Grupy BoomBit jest generowanie wzrostu wartosci BoomBit dla akcjonariuszy. Wzrost ten Grupa
BoomBit planuje osiggnac przez:

e Wydawanie gier wtasnych oraz gier innych tworcow o wysokim potencjale monetyzacyjnym oraz o
potencjale monetyzacji w formule Game as a Service;

e  Wykorzystywanie zaawansowanych narzedzi Business Intelligence w celu zwiekszenia efektywnosci User
Acqusition i w konsekwencji osiggniecia ponadprzecietnych wynikéw Monetyzacji wydawanych gier;

e Utrzymanie pozycji wiodgcego producenta gier Driving Simulator na platformy Apple App Store i Google
Play w zakresie liczby pobran jak i przychodéw generowanych przez te gry;

e Wykorzystanie wspdtpracy na poziomie wspdlnych przedsiewzie¢ lub wspdinych projektdw wydawniczych
do budowy bazy uzytkownikéw na kluczowych rynkach geograficznych i jednoczesny rozwdj kompetencji
wilasnych w zakresie wydawania gier na tych rynkach;

o  Ciggty rozwoj narzedzi optymalizujgcych proces produkcji gier wtasnych;

e Zmiana struktury przychoddw poprzez zwiekszenie wartosci tzw. Mikrotransakcji w ogdlnej wartosci
przychoddw Grupy BoomBit.

W celu realizacji Strategii Grupy BoomBit, w okresie objetym sprawozdaniem Zarzadu kompleksowo wzmacniano
gtéwne przewagi konkurencyjne Grupy. Opis przewag konkurencyjnych Grupy BoomBit zostat przedstawiony
ponizej.

Przewagi konkurencyjne wspierajace realizacje strategii Grupy BoomBit

W ocenie Zarzadu BoomBit gtdwnymi Zzrédtem przewagi konkurencyjnej Grupy BoomBit jest jej wieloletnie
doswiadczenie na rynku gier na platformy mobilne.
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Do$wiadczenie to pozwala na efektywne planowanie produkcji gier w komercjalizowanych przez Grupe BoomBit
gatunkach tematycznych, a takze na optymalizacje procesu produkcyjnego. Jednoczesnie Grupa BoomBit wydaje
zduzg czestotliwoscig gry wysoko pozycjonowane w skomercjalizowanych gatunkach tematycznych. Gry te
charakteryzujg sie takze wysokim potencjatem monetyzacyjnym.

Do najwazniejszych przewag konkurencyjnych Grupy BoomBit naleza:

Zrozumienie trendow rynkowych i umiejetno$¢ komercjalizacji gier z wybranych gatunkow
tematycznych

Rozpoczynajac dziatalno$¢ na rynku gier mobilnych w 2010 r. Grupa BoomBit poczatkowo wydawata gry w formule
Premium. Zauwazajgc przechodzenie graczy na model Free-To-Play, Grupa BoomBit juz w 2011 r. $wiadomie
zdecydowata sie na produkcje gier w oparciu wytgcznie o ten model ptatnosci. Grupa analizuje charakterystyke
danego gatunku tematycznego oraz jego otoczenie konkurencyjne. Produkowane gry w wybranych gatunkach
tematycznych poddawane sg ciggtym testom i analizom w celu ich dopasowywania do gustow graczy.

Umiejetnos¢ identyfikacji gatunkow tematycznych na rynku gier mobilnych i ich komercjalizacja przez Grupe
BoomBit najlepiej potwierdza wysoka pozycja na rynku gier Driving Simulator, a takze bardzo dobre wyniki
wydawanych gier z gatunku Hyper-Casual oraz RPG.

Zespot ekspertow w dziedzinie User Acquisition, optymalizacji Monetyzacji oraz wlasne narzedzia
analityczne Business Intelligence

W lipcu 2018 r. Spotka powiekszyly sie o Jednostke Wspdtkontrolowang Tern 3 Sp. z 0.0. (obecnie: SuperScale Sp.
Z 0.0.), ktéra w listopadzie 2018 wniosta wktad niepieniezny w postaci 100% udziatow w spdtce Cellense s.r.o0. -
Swiatowej klasy ekspertéw w dziedzinie Monetyzacji gier Free-To-Play i User Acquisition. Zespot SuperScale Sp. z
0.0. dysponuje autorskim narzedziem analizy Business Intelligence, ktdre dotychczas wykorzystywane byto przy
optymalizacji Monetyzacji gier Free-To-Play jednych z najwiekszych globalnych wydawcow. Zaréwno bogate
doswiadczenie zespotu SuperScale Sp. z 0.0. jak i posiadane autorskie narzedzia pozwolg istotnie przyspieszyc
proces optymalizacji Monetyzacji wydawanych przez Grupe BoomBit tytutdw.

Wysokie pozycjonowanie w wynikach wyszukiwan platform Dystrybucji Cyfrowej w dotychczas
zagospodarowanych kategoriach gatunkowych, pozycja wiodacego producenta — gry Driving
Simulator, Bridge (rodzaj gier Puzzle), Music (rodzaj gier Hyper-Casual)

Wysokie pozycjonowanie w dotychczas zagospodarowanych kategoriach gatunkowych jest skutkiem wydawania
przez Grupe BoomBit gier, ktére pozwalajg na osiggniecie odpowiedniego zaangazowania i satysfakcji gracza
z prowadzonej w nich rozgrywki. W efekcie wydawane gry zbierajg dobre oceny a takze pozytywne opinie co jest
kolejnym istotnym czynnikiem zachecajgcym potencjalnych graczy do pobrania gry. Jednoczesnie zespot
zarzadzajacy Grupy BoomBit wykorzystuje narzedzia analityczne zardwno wytworzone we wiasnym zakresie jak
i zewnetrzne wspomagajace proces wydania gier. Narzedzia te pozwalajg na optymalng ekspozycje wydawanych
gier w kanatach Dystrybucji Cyfrowej i zarazem efektywne (ij. jak najwiecej przy mozliwie najmniejszym
jednostkowym koszcie pozyskania) pozyskiwanie uzytkownikow.

Dywersyfikacja zrodet przychodow

Grupa BoomBit rocznie wydaje kilkadziesigt gier Free-To-Play o zrdznicowanej tematyce kierowanej do szerokiego
grona graczy. Zréznicowanie to pozwala unikng¢ uzaleznienia Grupy BoomBit od sukcesu pojedynczego tytutu.
Jednoczes$nie zréznicowane grono graczy pozwala na efektywne dziatania promocyjne w grach witasnych Grupy
BoomBit.

Zdywersyfikowana struktura geograficzna przychodéw Grupy BoomBit zmniejsza ekspozycje na ryzyko zmiany
czynnikdow makroekonomicznych w danym regionie.

Wykorzystanie bezplatnych promocji gier w sklepach Dystrybucji Cyfrowej, tzw. Featuring

Featuring pozwala na darmowg reklame gier na platformach dystrybucyjnych i budowanie bazy uzytkownikéw bez
ponoszenia naktadéw marketingowych. Dotychczas wydane gry Grupy BoomBit byty promowane ponad 60 razy co
Swiadczy o uznaniu przez niezalezne zespoty wydawnicze platform dystrybucyjnych Google Play i Apple App Store:

e wysokiej jakosci gier Grupy BoomBit;

e wysokiego potencjatu monetyzacyjnego gier Grupy BoomBit;

e dopasowania gier Grupy BoomBit do aktualnych gustéw graczy.
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Efektywne wykorzystanie narzedzi promocji w grach wydawanych przez Grupe BoomBit (tzw. Cross-
Promo)

Wytworzone przez Grupe narzedzia umozliwiajg takze promocje innych gier Grupy BoomBit w wydawanych przez
nig grach, tzw. Cross-Promo. Posiadajgc baze aktywnych uzytkownikdw Grupa BoomBit moze promowac inne
wydawane przez siebie tytuty przy bardzo niskich jednostkowych kosztach pozyskania uzytkownika. Wykorzystujac
posiadane narzedzia analityczne Grupa BoomBit posiada wiedze o efektywnosci dziatan Cross-Promo co pozwala na
decyzje czy gracz ma otrzymywac tresci Cross-Promo czy tez tresci reklamujgce gry innych wydawcow.

Strategiczna wspoélpraca z ekspertami rynku gier mobilnych — Habby

Grupa BoomBit prowadzi wraz z Habby wspdlne przedsiewziecie w postaci spdtki MoonDrip Sp. z 0.0. Kompetencje
Grupy BoomBit w zakresie produkcji gier potgczone z kompetencjami Habby i jej zespotem zarzadzajagcym w
zakresie wydawania gier, w szczegdlnosci na rynkach azjatyckich, pozwalajg na lepszg promocje gier i powiekszenie
bazy uzytkownikéw. Zarzadzajgcym Habby jest Sien Wang, byty szef dziatu gier mobilnych w Cheetah Mobile,
odpowiedzialny za globalne sukcesy gier Hyper-Casual takich jak Piano Tiles 2 (ponad 1 mld pobran), Rolling Sky
(ponad 150 min pobran).

Aktywne uczestnictwo kluczowego zespotu zarzadzajgcego w targach i konferencjach branzowych

Zespot zarzadzajacy oraz analitycy biznesowi Grupy BoomBit uczestniczg rocznie w ok. 40. targach lub
konferencjach branzowych o globalnym charakterze. Pozwala to na nawiazywanie relacji ze studiami
deweloperskimi dla ktorych Grupa BoomBit moze by¢ wydawcg. Ponadto cztonkowie zespotu zarzadzajgcego
uczestnicza w panelach branzowych na ktdrych rocznie z pomoca zespotu analitycznego Grupy BoomBit s3 w stanie
ocenic kilka tysiecy gier rocznie. Pozwala to na identyfikacje na wczesnym etapie obiecujgcych twdrcow z ktdrymi
Grupa BoomBit moze nawigzac¢ wspotprace a takze zrozumienie aktualnych innowacji oraz preferencji graczy.

Zaangazowany kluczowy zesp6t produkcyjny w generowanie wzrostu wartosci Grupy BoomBit m.in.
motywowany poprzez powigzanie wynagrodzenia zespoiu produkcyjnego z sukcesem danej
produkcji, tzw. Revenue Sharing.

Istotnym czynnikiem wptywajgcym na:

e utrzymanie oczekiwanych kompetencji oraz lojalnosci pracownikéw i wspdtpracownikow w Grupie
BoomBit;

e systematyczne rozszerzanie planu wydawniczego Grupy BoomBit o gry z innowacyjnymi rozwigzaniami lub
rozgrywka;

e promowanie proaktywnej postawy cztonkdw zespotu Grupy BoomBit;

jest mechanizm powigzania wynagrodzenia kluczowego personelu produkcyjnego z sukcesem danej produkcji tzw.
Revenue Sharing. Gry Dancing Line oraz Tiny Gladiators, pierwsze tytuty Grupy BoomBit o wysokim potencjale
monetyzacyjnym zostaty wyprodukowane przez zespoty produkcyjne objete Revenue Sharing. Revenue Sharing
objeta jest produkcja gier o innowacyjnym charakterze co nie tylko wzmacnia kompetencje Grupy BoomBit w
zrozumieniu aktualnych trendéw rynkowych, ale takze pozwala na aktywne uczestnictwo w kreowaniu trendow
rynkowych.

Liczny zespoét pracownikow i wspotpracownikéw Grupy BoomBit

Na Dzien Prospektu zespdt pracownikdw i wspdtpracownikdéw Grupy BoomBit liczy ponad 200 specjalistow w
dziedzinie m.in. projektowania gier, programowania, analizy biznesowej, User Acquisition, Business Intelligence
oraz Monetyzacji. Dysponujac licznym zespotem pracownikéw i wspotpracownikéw Grupa BoomBit moze elastycznie
alokowac zasoby ludzkie do projektéw o najwiekszym potencjale monetyzacyjnym. Pozwala to takze na dynamiczng
adaptacje prac zespotu produkcyjnego do zmian wynikajacych z aktualnych potrzeb graczy.

Wykorzystanie narzedzi CORE i Plug-In Manager

Core i Plug-in Manager sg wewnetrznymi, autorskimi zbiorami uniwersalnych funkcjonalnosci stanowiagcych gotowe
rozwigzania dla gier produkowanych przez Grupe BoomBit. Uniwersalnos¢ tych funkcjonalnosci pozwala na
zastosowanie ich w wielu grach wydawanych przez Grupe BoomBit. Przez to Grupa BoomBit moze ograniczy¢
wykorzystywanie zasobow na tworzenie funkcjonalnosci o tej samej istocie dla réznych gier. Oznacza to:
e zaoszczedzony czas ktdry zespdt deweloperski Grupy BoomBit moze poswieci¢ na lepsze oraz szybsze
dopracowanie interfejsu tworzonej gry;
e stworzenie lepszego jakosciowo prototypu w krétszym czasie;
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e mozliwos¢ zaangazowania wiekszych zasobdw na optymalizacje mechanizméw Monetyzacji;

e istotne skrdocenie czasu Lokalizacji gry;

e zastosowanie systemu aukcyjnego przy wyborze sieci reklamowej, ktdry priorytetyzuje sieci ptacgce Grupie
BoomBit wieksze stawki za wyswietlenia reklam w grach wydawanych przez Grupe BoomBit;

e integracje gier wydawanych przez Grupe BoomBit z platformami Business Intelligence.

Podsumowujac narzedzia CORE i Plug-in Manager pozwalajg Grupie BoomBit na skrdcenie procesu produkcyjnego
i jednocze$nie na optymalizacje jednostkowych kosztow wytworzenia gry. Narzedzia te optymalizujg takze
przychody uzyskiwane z wyswietlanych reklam i wspomagajg proces optymalizacji Monetyzacji przez integracje
z narzedziami analitycznymi wykorzystywanymi przez Grupe BoomBit.

Rozpoznawalna marka w branzy gier mobilnych

Dzieki udanym produkcjom tj. m.in. Dancing Line, Build a Bridge!, Tiny Gladiators marka BoomBit jest wysoko
rozpoznawalna na kluczowych rynkach geograficznych. Rozpoznawalno$¢ ta pozwala na bardziej efektywne
wykorzystanie darmowych kanatéw marketingowych (rozpoznawalne logo BoomBit), a takze nawigzywanie relagcji
biznesowych i rozszerzanie potencjatu wydawniczego Grupy BoomBit.

Budowa i utrzymanie kluczowych kompetencji Grupy BoomBit w oparciu o cztonkow zespotu
z bogatym, miedzynarodowym doswiadczeniem

Pracownicy i wspotpracownicy Grupy BoomBit posiadajg bogate doswiadczenie zawodowe dziatajgc w przesztosci
na rzecz globalnych podmiotdw w branzy gier mobilnych tj. Supercell, Cheetah Mobile, Rovio, Ubisoft, Gameloft,
Tilting Point, Flaregames, Pixel Federation i Fingersoft. Doswiadczenie to pozwala na budowanie i utrzymanie
kluczowych kompetencji w Grupie BoomBit tj. m.in. Monetyzacja, Business Intelligence, User Acquisition. W oparciu
o te kompetencje Grupa BoomBit jest w stanie wydawac gry o wysokim potencjale monetyzacyjnym w formule
Game as a Service.

Cele strategiczne

W realizacji wzrostu wartosci BoomBit dla akcjonariuszy Grupa BoomBit aktywnie analizuje biezgce trendy na rynku
gier mobilnych w celu ciggtego dostosowywania planu wydawniczego do aktualnych preferencji graczy.

Kompetencje w efektywnym zagospodarowaniu kategorii gatunkowych gier Free-To-Play potwierdza silna pozycja
Grupy BoomBit w Monetyzacji gier Driving Simulator oraz Bridge. Kompetencje w zdolnosci do wydawania gier
o wysokim potencjale monetyzacyjnym potwierdzajg sukcesy gier Dancing Line oraz Tiny Gladiators. Kompetencje
w zdolno$ci do wydawania gier w formule Game as a Service potwierdzajg wyniki gier Tanks A Lot! oraz Darts Club.

Inwestycje w Jednostki Wspdtkontrolowane SuperScale Sp. z 0.0. oraz MoonDrip Sp. z 0.0. wzbogacajg Grupe
komplementarnie w zakresie nastepujacych kompetencji:

e promocji gier na kluczowych rynkach, w tym w szczegdlnosci na rynkach azjatyckich;
o efektywnym User Acquisition;
e wykorzystania narzedzi Business Intelligence w optymalizacji Monetyzacji.

Cele strategiczne Grupy BoomBit podzielone sg z uwzglednieniem horyzontu czasowego:

Cel krétkoterminowy (1 rok - 2 lata):

a. Wydanie rocznie co najmniej 10 gier produkcji wtasnej o wysokim potencjale monetyzacyjnym oraz o
potencjale monetyzacji w formule Game as a Service;

b. Wydanie rocznie 5 gier zewnetrznych twércédw o wysokim potencjale monetyzacyjnym oraz o potencjale
monetyzacji w formule Game as a Service w 2019 r. oraz 10 gier gier zewnetrznych tworcow o wysokim
potencjale monetyzacyjnym w 2020 r. oraz o potencjale monetyzacji w formule Game as a Service.

Cel S$rednioterminowy (2 — 3 lata):

a. Posiadanie w portfelu wydawniczym jednoczesnie co najmniej 10 gier w formule Game as a Service, gdzie
kazda gra generuje co najmniej 300 tysiecy USD przychoddw miesiecznie;

b. Posiadanie w portfelu wydawniczym jednoczesnie 1-2 gier w formule Game as a Service, gdzie gra lub
kazda gra generuje przynajmniej 1 milion USD przychoddw miesiecznie.
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Perspektywy rozwoju dziatalnosci Grupy w biezacym roku obrotowym

Perspektywy rozwoju BoomBit sg zalezne od skutecznej implementacji przyjetej strategii rozwoju. Zaktada ona, ze
podstawowym obszarem kompetencji Grupy jest wydawanie gier wiasnych oraz gier innych tworcéw o wysokim
potencjale monetyzacyjnym oraz o potencjale monetyzacji w formule Game as a Service, przy wykorzystaniu User
Acquisition.

Grupa optymalizuje narzedzia monetyzacyjne w celu zwiekszenia przychodéw z tzw. mikrotransakcji w ogdinej
wartosci przychodéw. Zgodnie z przyjetymi strategicznymi zatozeniami, docelowo wiekszos$¢ przychoddw Grupy ma
pochodzi¢ z mikroptatnosci wewnatrz gier dokonywanych przez uzytkownikdw.

Grupa jest wiodacym producentem gier tzw. Driving Simulator. Generujg one stabilne i powtarzalne przychody, a
dzieki niskim kosztom produkgcji, gry Driving Simulator osiggaja rentowno$¢ w pierwszym miesigcu od wydania.
Strategia Grupy zaktada, utrzymanie pozycji wiodacego producenta gier Driving Simulator na platformy iOS,
Android w zakresie liczby pobran jak i przychodéw generowanych przez te gry.

Zarzad Grupy jest przekonany, ze rozwdj dziatalnosci Grupy BoomBit bedzie wspierany przez rosngcy rynek gier, w
tym rynek gier mobilnych, ktorych perspektywy zostaty opisane w Rozdziale 3.

7. ZARZADZANIE RYZYKIEM

Niniejszy punkt zawiera informacje na temat gtdwnych czynnikdw ryzyka zwigzanych z Grupg BoomBit. Listy tej nie
nalezy traktowac jako zamknietej. Ze wzgledu na ztozono$¢ i zmienno$¢ warunkéw prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej réwniez inne, nieujete w niniejszym dokumencie, czynniki moga wptyna¢ w sposob negatywny na
dziatalno$¢ BoomBit i jego sytuacje finansowa.

Spdtka nie stosuje instrumentdw finansowych w zakresie ryzyka zmiany cen, ryzyka kredytowego, ryzyka istotnych
zaktocen przeptywow Srodkdw pienieznych oraz ryzyka utraty ptynnosci finansowej. Rachunkowo$¢ zabezpieczen
nie jest stosowana. Zarzagd BoomBit prowadzi dziatalnos¢, zwracajgc uwage na minimalizacje ekspozycji Spotki na
wszystkie zdiagnozowane ryzyka.

Kolejno$¢ zaprezentowania ponizszych czynnikdw ryzyka nie stanowi o ich istotnosci, prawdopodobieristwie
zaistnienia lub tez potencjalnego wptywu na dziatalnos¢ Grupy BoomBit.

7.1 Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem, w jakim Grupa BoomBit prowadzi dziatalnos¢

Ryzyko zwigzane z otoczeniem makroekonomicznym

Grupa BoomBit prowadzi dziatalno$¢ gospodarczg na rynkach miedzynarodowych — przede wszystkim w Europie,
Ameryce Pdtnocnej i Azji. Zmiany czynnikdw makroekonomicznych na rynku $wiatowym, takie jak tempo wzrostu
PKB, poziom dochodéw oraz wydatkéw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie sie polityki
fiskalnej oraz monetarnej, sg niezalezne od Grupy BoomBit, a majg wptyw na wysoko$¢ osigganych przez Grupe
przychoddw. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym rynku moze przetozyc sie na redukcje wydatkow
konsumpcyjnych gospodarstw domowych, zmniejszenie popytu na ustugi i produkty rozrywkowe, ktdre nie stanowig
artykutéw pierwszej potrzeby, oraz utrudniony dostep do $rodkdéw finansowych. Wskazany czynnik ryzyka moze
mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene
rynkowg akcji.

Ryzyko zwigzane ze spodziewanym wystapieniem Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej

W dniu 23 czerwca 2016 roku w ramach referendum przeprowadzonego w Wielkiej Brytanii wiekszo$¢ Brytyjczykdw,
ktérzy wzieli udziat w referendum, opowiedziata sie za wystapieniem Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej. W zwigzku
z takim wynikiem referendum oczekuje sie, ze Wielka Brytania dokona notyfikacji wystgpienia z Unii Europejskiej
zgodnie z art. 50 Traktatu o Unii Europejskiej. Traktat o Unii Europejskiej przewiduje dwuletni okres na
wynegocjowanie warunkow wystapienia Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej. Okres ten moze zosta¢ przedtuzony
na mocy umowy z panstwami cztonkowskimi Unii Europejskiej, ktdre pozostajg w Unii Europejskiej. Zgodnie
z Traktatem o Unii Europejskiej Wielka Brytania przestanie by¢ czionkiem Unii Europejskiej z uptywem okresow
przewidzianych na negocjacje warunkdw wyjscia z Unii Europejskiej. Spodziewane wystapienie Wielkiej Brytanii
z Unii Europejskiej wptyneto na spadek wartosci funta oraz wzrost inflacji w strefie euro, co z kolei spowodowato
reforme budzetu Unii Europejskiej oraz spadek przyznawanych dotacji.

Konsekwencja wystgpienia panstwa czionkowskiego z Unii Europejskiej jest zaprzestanie obowigzywania
w wystepujgcym panstwie cztonkowskim wszystkich traktatow konstytuujgcych Unie Europejskg, ktére ustanawiajg
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m.in. swobody przeptywu kapitatu, towardw i ustug pomiedzy panstwami cztonkowskimi. Na dzien sporzadzenia
niniejszego sprawozdania nie mozna przewidzie¢ konsekwencji wystapienia Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej,
w tym wplywu takiego wystgpienia na gospodarki poszczegdlnych panstw oraz sytuacje polityczng na $wiecie. Nie
mozna réwniez przewidzie¢ wptywu wystapienia Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej na sytuacje ekonomiczng
podmiotéw gospodarczych w jakikolwiek sposéb powigzanych z rynkiem brytyjskim. W konsekwencji decyzji
podjetej w referendum w Wielkiej Brytanii istnieje ryzyko obnizania sie kursu funta brytyjskiego wobec innych walut
oraz dtugotrwatej destabilizacji rynkéw finansowych w Unii Europejskiej i na $wiecie.

Wystagpienie Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej moze miec takze istotny wptyw na dalsze procesy integracyjne
w ramach Unii Europejskiej. Jednak kierunek zmian w procesach integracyjnych jest niemozliwy do przewidzenia.
Nie mozna wykluczy¢ zaréwno przyspieszenia procesow integracyjnych w celu wzmocnienia Unii Europejskiej,
a takze wyhamowania lub nawet cofniecia integracji w niektdrych obszarach politycznych lub gospodarczych. Nie
mozna takze wykluczy¢, ze w przysztosci kolejne panstwa cztonkowskie beda decydowac sie na wystapienie z Unii
Europejskiej. Rozpoczety proces wystepowania Wielkiej Brytanii z Unii Europejskiej oraz ewentualne zwigzane z tym
procesem dalsze zmiany polityczne w ramach Unii Europejskiej, a takze gospodarcze i polityczne konsekwencje
takich zmian mogg miec istotny negatywny wptyw na dziatalno$¢ Grupy, jej sytuacje finansowg, wyniki,
perspektywy, a takze cene AKcji.

Ryzyko zwigzane ze zmianami prawa podatkowego

Istotne znaczenie dla Grupy BoomBit majg zmiany w zakresie prawa podatkowego zardéwno krajowego, jak
i unijnego. Praktyka organdw skarbowych, jak réwniez orzecznictwo sagdowe w zakresie prawa podatkowego nie s3
jednolite. Rodzi to potencjalne ryzyko przyjecia przez organy podatkowe odmiennej interpretacji przepiséw od
Grupy BoomBit, co w konsekwencji moze prowadzi¢ do powstania zalegtosci ptatniczych wobec organdow
skarbowych. Dodatkowe ryzyko stanowig dla Grupy BoomBit zmiany stawek podatkdw posrednich, ktére moga
negatywnie wplyna¢ na sytuacje finansowg Grupy. Ewentualne zmiany w wysokosci podatku VAT moga
niekorzystnie wptywac¢ na rentownos$¢ sprzedawanych produktdw w zwigzku z obnizeniem popytu ze strony
finalnych odbiorcow.

Ryzyko zwigzane z wprowadzeniem przepisOw prawa zaostrzajacych zasady sprzedazy produktow
BoomBit

Z uwagi na specyfike produktow oferowanych przez Grupe BoomBit, ryzyko stanowi ewentualne wprowadzenie
przepisow prawa zaostrzajacych zasady sprzedazy tego typu produktéw, w tym np. ograniczajgcych grupy wiekowe
konsumentoéw, do ktdrych produkty Grupy BoomBit mogg by¢ kierowane. Biorgc pod uwage tendencje do promocgji
aktywnego trybu zycia, istnieje ryzyko, ze podobne zasady wprowadzone zostang w krajach, w ktorych
dystrybuowane sg produkty Grupy BoomBit. Ewentualne zaostrzenie przepiséw regulujgcych sprzedaz produktéw
oferowanych przez Grupe moze negatywnie wptynaé na wyniki sprzedazy spétek z Grupy BoomBit, a w konsekwencji
na wyniki finansowe Grupy BoomBit.

Ryzyko wprowadzenia dodatkowych ograniczen prawnych

Specyfika produktow Grupy BoomBit sprawia, ze ich tresci moga nie spetnia¢ nietypowych wymagan stawianych
przez przepisy prawa. Gry muszg by¢ dostosowane do tematyki i celu, w zwigzku z czym nierzadko zawierajg
przemoc, wulgarny jezyk i tresci niedozwolone dla 0sdb niepetnoletnich. Jednoczesnie w rzeczywistosci trudno jest
ograniczy¢ dzieciom i osobom mtodym kontakt z produktami przeznaczonymi dla oséb dorostych, jesli produkty te
sg powszechnie dostepne. Istnieje zatem ryzyko wprowadzenia bardziej rygorystycznych przepiséw na okreslonym
rynku, na ktdrym dziata spdtka z Grupy BoomBit, ktére mogtyby wykluczy¢ cze$¢ produktdéw Grupy BoomBit
z obrotu. Takie specyficzne uregulowania mogtyby negatywnie wptynac na dziatalnos¢ Grupy BoomBit i doprowadzi¢
do spadku wynikéw sprzedazy, a co za tym idzie, do pogorszenia wynikdw finansowych Grupy BoomBit.

Ryzyko zwigzane z ochrong danych osobowych

BoomBit S.A. w ramach prowadzonej dziatalnosci, w tym w szczegdlnosci w zwigzku z jej prowadzeniem za
posrednictwem internetu oraz prowadzonego programu lojalnosciowego, jest administratorem szczegétowych
danych osobowych dotyczacych poszczegdinych klientdéw, objetych ochrong na mocy Ustawy o Ochronie Danych
Osobowych. Przetwarzanie danych osobowych w Grupie nastepuje na zasadach okreslonych przez obowigzujace
prawo, w szczegodlnosci przez Ustawe o Ochronie Danych Osobowych oraz RODO. W zwigzku z obstugg klientow
przez pracownikéw BoomBit istnieje potencjalne ryzyko nieuprawnionego ujawnienia danych osobowych poprzez
m.in. niezgodne z prawem dziatanie pracownika badz ryzyko utraty danych w wyniku awarii systeméw
informatycznych wykorzystywanych przez Grupe.
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W przypadku naruszenia przepisow zwigzanych z ochrong danych osobowych, w szczegdlnosci ujawnienia danych
osobowych w sposdb niezgodny z prawem, Grupa moze by¢ narazona na zastosowanie wobec niej lub cztonkow
organow spotek z Grupy sankcji karnych lub administracyjnych. Bezprawne ujawnienie danych osobowych moze
rowniez skutkowa¢ dochodzeniem przeciwko Grupie roszczen cywilnych, w szczegdlnosci o naruszenie dobr
osobistych.

Naruszenie regulacji dotyczgcych ochrony danych osobowych moze réwniez negatywnie wptyngc na reputacje lub
wiarygodno$¢ Grupy, co moze skutkowac¢ zmniejszeniem bazy klientdw Grupy, a w konsekwencji mie¢ istotny
niekorzystny wptyw na dziatalnos¢, wyniki, sytuacje lub perspektywy rozwoju Grupy, a takze cene akcji.

Ryzyko walutowe

Z tytutu prowadzonej dziatalnosci Grupa BoomBit narazona jest na ryzyko zmiennosci kurséw walutowych. Poniewaz
sprzedaz produktow Grupy skierowana jest na rynki zagraniczne (m.in. Ameryka Pdtnocna, Europa, Azja),
dominujgcymi walutami rozliczeniowymi w transakcjach zagranicznych sg dolar amerykanski, euro oraz funt
brytyjski. W konsekwencji, warto$¢ przychodéw Grupy BoomBit jest ujemnie skorelowana z wartoscig polskiej
waluty. Aprecjacja ztotego wzgledem USD, EUR i GBP moze negatywnie wptyng¢ na niektdre prezentowane pozycje
skonsolidowanego sprawozdania finansowego Grupy BoomBit, w szczegdlnosci na przychody ze sprzedazy, co przy
statych kosztach wytworzenia, ponoszonych w PLN, moze réwniez negatywnie wptyna¢ na wyniki finansowe Grupy
BoomBit. Grupa BoomBit na biezaco analizuje konieczno$¢ zastosowania zabezpieczen przed ryzykiem walutowym.
Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania Grupa BoomBit nie stosuje zabezpieczen przed ryzykiem zmiany
kursow walut.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg w branzy reklamowej

Istotng pozycje wynoszacg 26,24% przychoddw Grupy BoomBit w 2018 roku, stanowity przychody z reklam.
W konsekwencji, koniunktura w branzy reklamowej jest jednym z czynnikdw warunkujacych wynik finansowy Grupy
BoomBit. Branza reklamy, w tym reklamy internetowej, jest istotnie podatna na wahania koniunktury gospodarczej.
Szybki wzrost gospodarczy mierzony wzrostem PKB sprzyja rozwojowi wskazanego rynku, natomiast samo
spowolnienie wzrostu PKB moze spowodowac znaczacy spadek wartosci wydatkdw reklamowych. Nie mozna
wykluczy¢ ryzyka istotnego spadku popytu ze strony reklamodawcow w okresach pogorszonej koniunktury
gospodarczej, co mogtoby prowadzi¢ do spadku przychoddw i pogorszenia sytuacji finansowej Grupy BoomBit.
Ryzyko koniunktury w branzy jest ciSle powigzane z kondycjg rynku gier mobilnych, poniewaz gry stanowig
zdecydowang wiekszos¢ reklam wyswietlanych wewnatrz aplikacji. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny
wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowa akgji.

Ryzyko zwigzane z platformg Facebook

Grupa BoomBit identyfikuje istotng zalezno$¢ wobec podmiotu prowadzgcego najwiekszg globalng sie¢ social media
tj. platforme Facebook. Kampanie marketingowe gier Grupy BoomBit, prowadzone sg w duzej czesci za jej
posrednictwem, poniewaz ze wzgledu na liczbe MAU Facebooka w wysokosci do 2,2 mld, gwarantuje Grupie
BoomBit najwiekszg na rynku baze do pozyskiwania nowych graczy. Ewentualna zmiana polityki platformy Facebook
w zakresie mozliwosci prowadzenia kampanii marketingowych bedzie wymaga¢ dostosowania sie przez Grupe
BoomBit do nowych regulacji, lub moze doprowadzi¢ do koniecznosci zmiany platformy za posrednictwem, ktorej
prowadzone s3 dziatania marketingowe Grupy. Zmiana platformy moze by¢ trudna do osiggniecia w krétkim okresie
oraz wygenerowac dodatkowe wysokie koszty po stronie Grupy BoomBit.

Ryzykiem identyfikowanym przez Grupe BoomBit, jest rowniez mozliwo$¢ awarii lub zaprzestania prowadzenia
dziatalnosci przez platforme Facebook. W przypadku dtugotrwatej awarii, dziatania marketingowe Grupy BoomBit
mogg zosta¢ w istotny sposob zakidcone, co wplynie na mozliwosci Grupy w zakresie pozyskiwania nowych
uzytkownikéw, a w efekcie moze skutkowac osiggnieciem nizszych niz oczekiwane wynikdw finansowych.
W przypadku catkowitego zaprzestania prowadzenia dziatalnosci przez platforme Facebook, Grupa BoomBit
zmuszona bedzie do zmiany platformy za pomocg ktérej prowadzone beda dziatania marketingowe Grupy.
Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalno$¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju,
wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowa akgji.

Ryzyko konkurencji

Ze wzgledu na niskie bariery wejscia dla nowych podmiotéw oraz tatwy dostep do globalnej dystrybucji nowych
produktéw, rynek gier mobilnych jest rynkiem konkurencyjnym. Konsumentom oferowane s liczne produkty,
nierzadko o podobnej tematyce. Konkurencyjny rynek wymaga od Grupy BoomBit pracy nad cigglym
podwyzszaniem jakosci produktdéw oraz poszukiwania nowych obszaréw tematycznych, ktére mogtyby zaciekawi¢
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szerokg grupe odbiorcow. Na rynku ciggle pojawiajg sie nowe produkty, przez co istnigje ryzyko spadku
zainteresowania okreslonymi produktami Grupy BoomBit na rzecz produktéw konkurencji. Grupa BoomBit dziata na
rynku miedzynarodowym, stad negatywny wptyw na jej dziatalnoS¢ moze mie¢ aktywnos$¢ podmiotéw
konkurencyjnych na catym $wiecie. Rynek produkcji gier jest rynkiem rozwijajacym sie, w zwigzku z czym istnieje
ryzyko pojawienia sie nowych podmiotéw konkurencyjnych wobec Grupy BoomBit, ktore beda oferowaé podobne
produkty. Taka sytuacja moze spowodowaé spadek zainteresowania produktami Grupy BoomBit wsrdd
konsumentéw na wybranych lub wszystkich rynkach geograficznych, na ktérych Grupa BoomBit prowadzi
dziatalnos¢. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wplyw na dziatalno$¢, sytuacje finansowa,
perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowg Akcji.

Ryzyko zwigzane z procesami konsolidacyjnymi podmiotéw konkurencyjnych

Procesy konsolidacyjne zachodzace wsrdd podmiotdw konkurencyjnych w stosunku do Grupy BoomBit moga
doprowadzi¢ do wzmocnienia pozycji rynkowej tych podmiotdw, a co za tym idzie, do ostabienia pozycji Grupy
BoomBit na rynku krajowym i miedzynarodowym. Taka sytuacja moze mie¢ negatywny wplyw na dziatalnos$¢
operacyjng i wyniki finansowe Grupy BoomBit.

Ryzyko uzaleznienia od kluczowych dystrybutoréw

Grupa BoomBit identyfikuje uzaleznienie od podmiotéw prowadzacych kluczowe platformy dystrybucyjne, tj. Google
i Apple. Przychody Grupy BoomBit generowane sg przez gry udostepniane przez wskazane podmioty, za
posrednictwem prowadzonych przez nie cyfrowych platform dystrybucyjnych lub portali internetowych. Podmioty
te s jednoczesnie jednymi z najwiekszych dystrybutoréw gier i aplikacji na $wiecie. Ewentualna zmiana polityki
Google i Apple w zakresie akceptacji produktdéw do dystrybucji bedzie wymagac¢ dostosowania przez Grupe BoomBit
istniejgcych badz przysztych produktéw, co moze byc¢ trudne do osiggniecia w krétkim okresie oraz wygenerowac
dodatkowe wysokie koszty. Nalezy réwniez liczy¢ sie z ryzykiem ograniczenia dystrybucji w nastepstwie wykonania
przez kontrahenta praw zastrzezonych dla niego w zawartych z Grupg BoomBit umowach lub wynikajacych z jego
wewnetrznych regulacji. Istnieje réwniez ryzyko wypowiedzenia umowy przez kontrahenta.

Istotne znaczenie z punktu widzenia interesow Grupy BoomBit ma rowniez niezawodno$¢ systemow
informatycznych dystrybutordw, ktora pozwala na efektywng sprzedaz produktéw Grupy BoomBit. Ewentualna
awaria tych systeméw moze doprowadzi¢ do niekorzystnych sytuacji, ktére moga nastgpic tacznie lub oddzielnie:

e ograniczenia w dostepie do gry dla dotychczasowych graczy;
e  brak mozliwosci realizacji mikroptatnosci przez graczy uzytkujgcych dang gre;
e brak mozliwosci pobrania gry przez potencjalnych nowych graczy.

W przypadku awarii skutkujgcej w szczegdlnosci jedng ze wskazanych powyzej sytuacji, a takze przestojéw,
strajkéw, lub utraty urzadzen czy oprogramowania ustugodawcéw, Grupa BoomBit mogtaby byé narazona na
przestdj w swojej dziatalnosci operacyjnej, powodujagcy zastéj w sprzedazy produktéw Grupy BoomBit, co z kolei
mogtoby mie¢ negatywny wptyw na wyniki Grupy BoomBit. Nieobojetna dla intereséw Grupy BoomBit jest rowniez
okolicznos¢, iz wspomniani dystrybutorzy, w ramach relacji ze spétkami z Grupy BoomBit, majg prawo do weryfikacji
przyjmowanego produktu pod katem zgodnosci ze swoi mi regulacjami wewnetrznymi, co powoduje, ze Grupa
BoomBit ponosi ryzyko nieprzyjecia danej gry Grupy BoomBit przez dystrybutora ze wzgledu na jego polityke
wewnetrzng (np. wewnetrznie ustanowione ograniczenia wiekowe odbiorcéw, mozliwosS¢ poruszania w grach
okreslonych tematéw). Decyzja o dopuszczeniu produktu na platforme opiera sie takze na ocenie, czy dany produkt
spetnia szereg szczegdtowych regut i zasad warunkujgcych mozliwo$¢ sprzedazy na danej platformie.

Ewentualny brak akceptacji gier produkowanych przez Grupe BoomBit ze strony App Store i Google Play, ich
niekorzystna ocena lub niekorzystna zmiana zasad jej dokonywania, wigzataby sie z ograniczeniem mozliwosci
prowadzenia promocji gier oraz ograniczeniem ich dostepnosci, a w konsekwencji ze znacznym ograniczeniem
przychoddw, co miatoby istotny negatywny wptyw na wyniki finansowe Grupy BoomBit.

Grupa BoomBit identyfikuje réwniez uzaleznienie od podmiotdw prowadzacych najwieksze domy mediowe na rynku.
Przychody z reklam wysSwietlanych wewnatrz gier wydawanych przez Grupe BoomBit, stanowig tacznie 26,24%
przychoddw Grupy. Ewentualna zmiana polityki doméw mediowych w zakresie stawek za wySwietlenia reklam,
dostepnosci reklam, pogorszenie relacji Grupy BoomBit z najwiekszymi podmiotami lub ich upadto$¢ bedzie
wymagac dostosowania sie do zaistniatej sytuacji przez Grupe BoomBit, co moze by¢ trudne do osiggniecia
w krotkim okresie oraz wygenerowac dodatkowe wysokie koszty.

Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju,
wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowa akgji.
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Ryzyko wystgpienia nieprzewidzianych trendéw

Istnieje ryzyko pojawienia sie na rynku gier mobilnych nowych, niespodziewanych trendéw, w ktore dotychczasowe
produkty Grupy BoomBit nie bedg sie wpisywac. Podobnie, nowy produkt Grupy BoomBit, stworzony z myslg
o dotychczasowych preferencjach konsumentéw, moze nie zosta¢ dobrze przyjety ze wzgledu na nagta zmiane
trendéw, a w efekcie poniesione naklady na wytworzenie i koszty marketingu mogg nie zwrdci¢ sie w takiej
wysokosci, jaka szacowat Zarzad BoomBit. Wskazane sytuacje moga negatywnie wptyna¢ na dziatalno$¢ operacyjna
i wyniki finansowe Grupy BoomBit.

Ryzyko niepromowania gry przez dystrybutorow

Na sprzedaz produktow Grupy BoomBit duzy wplyw majg wyrdznienia gier na platformach sprzedazowych
i promocja produktow przez kluczowych dystrybutoréow gier Grupy BoomBit. Jednoczesnie Grupa BoomBit nie ma
wplywu na przyznawanie przez dystrybutoréw wyrdznien. Istnieje zatem ryzyko nieprzyznania takich wyrdznien
grze Grupy BoomBit, co moze wptyng¢ na mniejsze od oczekiwanego zainteresowanie okreslonym produktem Grupy
wsrdd konsumentow, a co za tym idzie, na poziom sprzedazy okreslonego produktu. Opisywane ryzyko jest przy
tym typowe dla branzy rozrywki elektronicznej, w ktdrej na co dzien wielu producentdw gier stara sie
o pierwszenstwo w dostepie do klienta.

Ryzyko zwigzane z dostawcami technologii wykorzystywanych do produkcji gier

Grupa BoomBit w procesie produkcji swoich gier korzysta z silnika Unity 3D, wykupujac okresowo subskrypcje
z dostepem do tej technologii od twdrcy silnika. Unity 3D to $rodowisko dla programistow, stworzone przez
zewnetrzny podmiot Unity Technologies, ktdre zapewnia podstawowe rozwigzania dla oséb tworzacych gry na rézne
platformy. Grupa BoomBit jako klient moze (po zakupie licencji) pisa¢ swoj wiasny kod do gry, wykorzystujac
wybrane rozwigzania udostepnione przez Unity Technologies, natomiast kluczowe rozwigzania dla danej gry sa
tworzone przez programistow Grupy BoomBit, nie przez Unity Technologies.

Wiazg sie z tym dwa czynniki ryzyka:

O] wzrost opfat zwigzanych z wykorzystywaniem silnika w sposob uniemozliwiajacy Grupie jego
wykorzystywanie z zachowaniem odpowiedniej rentownosci oraz
(i) wystgpienie zdarzen lub okolicznosci zwigzanych z dostawcg przedmiotowej technologii, ktdrych

konsekwencjg bedzie zaprzestanie jej rozwoju lub catkowite wycofanie z rynku.

Wystgpienie ktdregos z ww. czynnikdw ryzyka istotnie utrudnitoby produkcje nowych gier oraz modernizacje
lub aktualizacje wczesniej wyprodukowanych aplikacji. Grupa BoomBit w zakresie swojej dziatalnoSci
wykorzystuje takze elementy dostarczane przez podmioty zewnetrzne. Dziatalnos¢ Grupy BoomBit przy
tworzeniu i w niektdrych przypadkach, przy promocji gier uzalezniona jest od posiadania licencji lub zgody
udzielonej przez podmioty trzecie. Rozwigzanie umdw licencyjnych z jakiejkolwiek przyczyny oznacza¢ moze
faktyczne uniemozliwienie rozpowszechniania gier Grupy BoomBit, co w sposéb negatywny wptynie na wyniki
finansowe Grupy BoomBit. Powyzsze ryzyko zachodzi m.in. w odniesieniu do silnika Unity 3D. Wskazany czynnik
ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, wyniki Grupy
BoomBit lub cene rynkowg Akcji. Nalezy wskaza¢, ze Unity 3D nie jest jedynym silnikiem, z ktérego Grupa
moze korzysta¢ w ramach swojej dziatalnosci, dzieki czemu nie mozna méwic o uzaleznieniu od tej technologii.
Co wiecej, silnik tworzony jest przed podmiot o wysokiej i stabilnej pozycji na rynku, a ryzyko zaprzestania
dziatalnosci przez ten podmiot lub rezygnacji z oferowania silnika Unity 3D mozna ocenic jako znikome.

Ryzyko zwiagzane z deficytem wykwalifikowanych pracownikéw na rynku

Na rynku pracy w Polsce, na ktérym Grupa BoomBit pozyskuje pracownikdw i wspotpracownikdw, widoczny jest
deficyt wysoko wykwalifikowanych pracownikéw z sektora IT, przy jednoczesnym wysokim popycie na takich
specjalistdw. Powyzsze moze powodowal trudnosci w znalezieniu przez Grupe BoomBit pracownikow
Z wystarczajgcym wyksztatceniem i doswiadczeniem. Co wiecej, wiekszo$¢ szkdt wyzszych w Polsce nie oferuje
edukacji w kierunku zawoddw zwigzanych z projektowaniem gier. W efekcie, rynek pracownikéw w tym zakresie
jest waski. Istnieje ryzyko, ze Grupa bedzie mie¢ czasowe problemy ze znalezieniem oséb o spetniajacych jej
oczekiwania kwalifikacjach i doSwiadczeniu w zakresie programowania. Z tego wzgledu, nie mozna wykluczy¢, iz w
przysztosci nieunikniony bedzie wzrost kosztéw zatrudnienia, w tym réwniez kosztéw ponoszonych w celu
utrzymania kluczowych dla Grupy BoomBit pracownikow.
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7.2 Czynniki ryzyka zwigzane z dziatalnoscia operacyjng Grupy BoomBit

Ryzyko zwigzane z utratg kluczowych czionkow zespotu i z rotacjq personelu

Dla dziatalno$ci Grupy BoomBit znaczenie majg kompetencje oraz know-how kluczowych pracownikow,
w szczegdlnosci osob stanowigcych kadre zarzadzajgcg oraz kadre kierowniczg i game designeréw. Odejscie
wymienionych os6b moze wigzac¢ sie z utratg przez Grupe BoomBit wiedzy oraz doswiadczenia w zakresie
profesjonalnego projektowania gier. Utrata kluczowych cztonkéw zespotu pracujgcego nad danym produktem moze
negatywnie wptynac¢, na jakos$¢ danej gry oraz na termin jej oddania, a co za tym idzie, na wynik sprzedazy produktu
i wyniki finansowe Grupy BoomBit. Utrata osob stanowigcych kadre zarzadzajacg wyzszego szczebla w Grupie
BoomBit moze natomiast skutkowac okresowym pogorszeniem wynikéw finansowych Grupy BoomBit. Wiekszos¢
personelu spdtek z Grupy BoomBit to osoby zatrudnione na stanowiskach operacyjnych. Sg to osoby wykonujgce
zadania, ktére wymagajg specjalistycznej wiedzy, zdolnosci i wyksztatcenia. W kontekscie niewystarczajgcej podazy
pracownikow o odpowiednim profilu wyksztatcenia, Grupa BoomBit narazona jest na odejscie czesci pracownikow
operacyjnych, co moze skutkowac¢ ostabieniem struktury organizacyjnej, na ktérej oparta jest dziatalno$¢ Grupy
BoomBit. Wskazane sytuacje mogg skutkowac zachwianiem stabilnosci dziatania Grupy BoomBit i wymodc
konieczno$¢ podniesienia poziomu wynagrodzen w celu utrzymania pracownikow. W efekcie moze to wptynac na
wzrost kosztow dziatalnosci Grupy BoomBit. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalno$¢,
sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowg akgcji.

Ryzyko zwigzane z opdznieniami w produkcji gier

Produkcja gier jest procesem ztozonym i wieloetapowym, zaleznym nie tylko od czynnika ludzkiego i realizacji
kolejnych etapéw pracy nad gra, ale takze od czynnikéw technicznych. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko, iz
opdznienia na danym etapie produkcji mogg dodatkowo przetozy¢ sie na opdznienie w ukonczeniu catej gry.
Niedotrzymanie zatozonego harmonogramu produkcji moze spowodowac opdznienie premiery gry, co z kolei moze
mie¢ negatywny wptyw na poziom sprzedazy danego produktu i uniemozliwi¢ osiagniecie przez Grupe BoomBit
oczekiwanych wynikdw finansowych. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wplyw na dziatalnosc,
sytuacje finansowg, perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowg akcji.

Ryzyko pogorszenia sie wizerunku Grupy BoomBit

Na wizerunek Grupy BoomBit silny wptyw majg opinie konsumentdw, w tym przede wszystkim opinie publikowane
w Internecie, szczegdlnie za posrednictwem wyspecjalizowanych portali recenzujacych gry, oraz na platformach
dystrybucyjnych. Gtéwnym sposobem dystrybucji produktow sg kanaty cyfrowe, w zwigzku z czym negatywne
opinie moga spowodowac utrate zaufania klientdw i kontrahentéw Grupy BoomBit oraz pogorszenie jej reputaciji.
Na pogorszenie wizerunku Grupy BoomBit mogg oddziatywac takze nieprzewidziane btedy w kodzie danej gry,
utrudniajgce lub uniemozliwiajgce korzystanie z niej. Taka sytuacja mogtaby negatywnie wptyna¢ na wyniki
finansowe Grupy BoomBit.

Ryzyko zwigzane z postepowaniami sagdowymi i administracyjnymi

Wobec Grupy BoomBit nie toczy sie zadne postepowanie sadowe ani administracyjne, majace istotny wplyw na
dziatalno$¢ Grupy BoomBit. Jednak dziatalno$¢ Grupy w branzy sprzedazy na rzecz konsumentéw rodzi potencjalne
ryzyko zwigzane z ewentualnymi roszczeniami klientéw w odniesieniu do sprzedawanych produktéw. Grupa BoomBit
zawiera takze umowy handlowe z zewnetrznymi podmiotami, na podstawie, ktérych obie strony zobowigzane sg do
okreslonych $wiadczen. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko powstania sporéw i roszczen na tle uméw handlowych.
Powstate spory lub roszczenia mogg w negatywny sposéb wptynac na renome Grupy BoomBit, a w konsekwencji
na jej wyniki finansowe.

Ryzyko zwiazane z utratg plynnosci finansowej

Grupa BoomBit moze by¢ narazona na sytuacje, w ktérej nie bedzie w stanie realizowa¢ swoich zobowigzan
finansowych w momencie ich wymagalnosci. Ponadto Grupa BoomBit jest narazona na ryzyko zwigzane
z niewywigzywaniem sie przez kluczowych klientéw z zobowigzan umownych wobec Grupy BoomBit, w tym
nieterminowe regulowanie zobowigzan przez platformy internetowe, przy uzyciu ktdérych dystrybuowane sg
produkty Grupy. Takie zjawisko moze mie¢ negatywny wptyw na ptynno$¢ Grupy BoomBit i powodowac koniecznosé
dokonywania odpiséw aktualizujgcych naleznosci.

Ryzyko wystapienia zdarzen losowych

Grupa BoomBit narazona jest na wystgpienie zdarzen nadzwyczajnych, takich jak awarie (np. sieci elektrycznych,
zarowno w obrebie wewnetrznym, jak i zewnetrznym), katastrofy, w tym naturalne, dziatania wojenne i inne. Mogg
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one skutkowa¢ zmniejszeniem efektywnosci dziatalnosci Grupy BoomBit albo jej catkowitym zaprzestaniem. W takiej
sytuacji Grupa BoomBit jest narazona na zmniejszenie przychodéw lub poniesienie dodatkowych kosztéw, a takze
moze by¢ zobowigzana do zaptaty kar umownych z tytutu niewykonania badz nienalezytego wykonania umowy
z klientem. Wskazane okolicznosci mogg mie¢ znaczacy, negatywny wptyw na dziatalno$¢ i sytuacje finansowa
Grupa BoomBit.

Ryzyko czynnika ludzkiego

W dziatalno$¢ produkcyjng Grupy BoomBit zaangazowani sg wspdtpracownicy i pracownicy w oparciu 0 umowe
o prace i inne podstawy prawne. Czynnosci dokonywane przez wspdtpracownikdw i pracownikdw w ramach pracy
mogg prowadzi¢ do powstania bteddw spowodowanych nienalezytym wykonywaniem obowigzkéw przez
wspOtpracownikéw i pracownikow. Takie dziatania mogq mie¢ charakter dziatan zamierzonych badz nieumysinych
i mogg one doprowadzi¢ do opdznienia w procesie produkcji gier. Ziszczenie sie tego typu ryzyka prowadzi¢ moze
w dalszej kolejnosci do pogorszenia wynikow finansowych Grupy BoomBit.

Ryzyko wypadkow przy pracy

Dziatalnos¢, w ktdrg zaangazowani sg pracownicy lub osoby wspédtpracujace z Grupg BoomBit powoduje réwniez
obarczenie dziatalnosci Grupy BoomBit ryzykiem zajscia wypadkow przy pracy. Zdarzenie takie moze skutkowaé
opdznieniami w procesie projektowania gier i zwigzanym z tym niewykonaniem umoéw w okreslonym terminie.
Innym skutkiem wypadkdow przy pracy moga byc roszczenia odszkodowawcze wobec Grupy BoomBit. Sytuacje takie
moga mie¢ negatywny wptyw na wynik finansowy Grupy BoomBit, a takze na jego renome.

Ryzyko przestoju w dzialalnosci i awarii systemu informatycznego

Grupa BoomBit w swojej dziatalnosci wykorzystuje zaawansowane systemy informatyczne oparte na nowoczesnych
technologiach, pozwalajgce na tworzenie gier najwyzszej jakosci. Dodatkowo, w swojej dziatalnosci Grupa BoomBit
korzysta z infrastruktury nalezacej do podmiotéw trzecich. Powyzszy model dziatalnosci wigze sie z ryzykiem
wystgpienia awarii nie tylko po stronie Grupy BoomBit, ale takze poszczegdlnych podmiotéw petnigcych chocby
techniczne role w $wiadczeniu ustug przez Grupe BoomBit. W przypadku awarii lub utraty elementéw infrastruktury
informatycznej, a w szczegdlnosci urzadzen, oprogramowania oraz fragmentow lub catosci kodu wytwarzanych oraz
istniejgcych gier, Grupa BoomBit mogtaby by¢ narazona na przestéj w dziatalnosci operacyjnej powodujacy brak
dostepu do niezbednych danych, co mogtoby mie¢ negatywny wptyw na proces wytworzenia produktéw Grupy
BoomBit i jej wyniki finansowe. Czeste awarie mogtyby prowadzi¢ do spadku zainteresowania produktami
oferowanymi przez Grupe BoomBit. Dodatkowo, dziatalno$¢ polegajgca na wymianie danych w ramach systemu
teleinformatycznego moze staé sie przedmiotem ataku hakerskiego, co za$ moze prowadzi¢ do utrudnienia lub
uniemozliwienia prawidtowego funkcjonowania produktéw Grupy BoomBit. Materializacja powyzszego ryzyka
mogtaby mie¢ wptyw na wyniki finansowe Grupy BoomBit, w szczegdlnosci na koszty zwigzane z koniecznoScig
poczynienia nakladow na usuniecie skutkow ataku. Ponadto, istnieje ryzyko wykradniecia poufnych danych
dotyczacych np. aktualnie opracowywanej gry. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wplyw na
dziatalno$¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowa akcji.

Ryzyko zwigzane z awaria sprzetu wykorzystywanego w dziatalnosci Grupy BoomBit

Dziatalno$¢ Grupy BoomBit opiera sie w szczegdlnosci na prawidtowo dziatajgcym sprzecie elektronicznym. Istnieje
ryzyko, iz w przypadku powaznej awarii sprzetu, ktéra bedzie niemozliwa do natychmiastowego usuniecia, Grupa
BoomBit moze zosta¢ zmuszona do czasowego wstrzymania czesci lub catosci swojej dziatalnosci operacyjnej, az
do czasu usuniecia awarii. Awaria sprzetu moze doprowadzi¢ takze do utraty danych stanowigcych element pracy
nad gra lub danych graczy (np. postepu w grze, zakupéw dokonanych w grze). Przerwa w dziatalnosci lub utrata
danych kluczowych dla danego projektu moze spowodowac niemozno$¢ wykonania zobowigzan wynikajgcych
z aktualnych umoéw, a nawet utrate posiadanych kontraktéw, co moze niekorzystnie wptynaé na wyniki finansowe
Grupy BoomBit. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa,
perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowa akcji.

Ryzyko zwigzane z produkcjq gier zblizonych do gier konkurencji

Funkcjonalnos¢ niektorych produktdw Grupy BoomBit moze wykazywaé pewne podobienstwo w stosunku do
produktéw podmiotéw konkurencyjnych. Taka sytuacja moze prowadzi¢ do zarzutéow ze strony konkurengji
dotyczacych naruszenia praw wiasnosci przemystowej, naruszenia praw autorskich lub dopuszczenia sie czynu
nieuczciwej konkurencji i wszczecia postepowan w tym zakresie. Z drugiej strony, istnieje ryzyko wytwarzania przez
konkurencje gier podobnych do produktéw Grupy BoomBit. Ryzyko wykorzystywania idei Grupy BoomBit przez
podmioty konkurencyjne zwiazane bedzie gtéwnie z jego dziatalnoscig na rynkach globalnych.
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Na rynku krajowym obowigzujg przepisy Ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach
pokrewnych. Przedmiotem prawa autorskiego na gruncie tej ustawy jest utwor, rozumiany jako kazdy przejaw
dziatalnoSci tworczej o indywidualnym charakterze, utrwalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartosci,
przeznaczenia i sposobu wytworzenia. Definicja utworu jest wiec spetniona w odniesieniu do gier wytworzonych
przez Grupe BoomBit, w konsekwencji czego Grupa BoomBit jest podmiotem prawa autorskiego do tych gier. Na
gruncie prawa polskiego przystugiwa¢ mu wiec bedg $rodki prawne przewidziane do ochrony praw autorskich oraz
zapobiegania ich naruszeniom. Istnieje jednak ryzyko, iz analogiczna ochrona nie jest zapewniona twércom gier w
ustawodawstwach innych krajow, w ktorych oferowane sg produkty Grupy BoomBit. W szczegdlnosci, tworcy gier
mogg nhie by¢é uwazani w niektorych obcych systemach prawa za podmioty praw autorskich. W zwigzku
z powyzszym, mozliwe jest dtugotrwate utrzymywanie sie stanu naruszen praw autorskich Grupy BoomBit,
wptywajace na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe Grupy BoomBit.

Ryzyko zwigzane z transakcjami z podmiotami powigzanymi

Spotki z Grupy BoomBit zawierajg transakcje z podmiotami powigzanymi. W przypadku ewentualnego
zakwestionowania przez organy podatkowe metod okreslania przez BoomBit warunkéw rynkowych dla transakgji
z podmiotami powigzanymi istnieje ryzyko wystgpienia negatywnych dla Grupy BoomBit konsekwencji
podatkowych, co moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalno$¢, sytuacje finansowa i wyniki dziatalnosci Grupy
BoomBit.

Ryzyko zwigzane z niewystarczajacg ochrong ubezpieczeniowa

Grupa BoomBit zawiera w toku dziatalnosci umowy ubezpieczen. Nie mozna jednak wykluczyé, ze w dziatalnosci
Grupy BoomBit ziszczg sie ryzyka ubezpieczeniowe w wymiarze przekraczajgcym zakres ochrony ubezpieczeniowej,
lub wystapig zdarzenia nieprzewidziane nieobjete w zadnym zakresie ochrong ubezpieczeniowa. Takie zdarzenia
mogg mie¢ negatywny wptyw na wynik z dziatalnosci Grupy BoomBit.

Ryzyko zwigzane z niezrealizowaniem strategii Grupy BoomBit

Nadrzednym celem strategicznym Grupy BoomBit jest wzrost wartosci dla akcjonariuszy. Grupa koncentruje swoja
dziatalno$¢ na wydawaniu gier wiasnych oraz gier innych twdrcéw, posiadajacych wysoki potencjat monetyzacyjny.
Poprzez wykorzystanie narzedzi Business Intelligence Grupa BoomBit chce zwiekszy¢ efektywnos¢ User Acquisition
a w konsekwencji osiggna¢ ponadprzecietne wyniki Monetyzacji gier. Ponadto Grupa BoomBit stale prowadzi rozwdj
narzedzie optymalizujgcych proces produkgcji gier.

Celem Grupy jest takze utrzymanie pozycji wiodacego producenta gier typu Driving Simulator na platformy iOS
w zakresie liczby pobran oraz generowanych przychodéw oraz wykorzystanie wspétpracy na poziomie wspdinych
przedsiewzie¢ lub wspdinych projektéw wydawniczych do budowy bazy uzytkownikéw na kluczowych rynkach
geograficznych i jednoczesny rozwoj kompetencji wtasnych w zakresie wydawania gier na tych rynkach.

Ze wzgledu na zdarzenia niezalezne od Grupy BoomBit, szczegdlnie natury prawnej, ekonomicznej czy spotecznej,
Grupa BoomBit moze mie¢ trudnosci ze zrealizowaniem celéw i wypetnianiem swojej strategii, badz w ogole jej nie
zrealizowac. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu zewnetrznym, Grupa BoomBit bedzie musiata
dostosowac lub zmieni¢ swoje cele i swojg strategie.

Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce, jezeli koszty realizacji strategii przekrocza planowane naktady, np. w zwigzku
z konieczno$cig zatrudnienia dodatkowych pracownikdw, zmiang ksztattu badz zakresu planowanej produkgji,
zmianami ekonomicznymi powodujgcymi znaczacy wzrost kosztdéw dziatalnosci, czy tez wystgpieniem awarii
i naglych zdarzen skutkujgcych koniecznoScig nabycia nowych urzadzen. Wskazane sytuacje mogg negatywnie
wplyna¢ na realizacje strategii przez Grupe BoomBit i skutkowac osiggnieciem mniejszych korzysci, niz pierwotnie
zakfadane. Wskazany czynnik ryzyka moze miec¢ negatywny wptyw na dziatalno$¢, sytuacje finansowa, perspektywy
rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowa akgiji.

Ryzyko wprowadzenia nowych platform oraz technologii

Rynek rozrywki elektronicznej jest rynkiem szybko rozwijajgcym sie, w zwigzku z czym nie mozna wykluczy¢
wprowadzenia nowych technologii i platform dla graczy (np. nowych systeméw mobilnych), ktére szybko stang sie
popularne wsrdd graczy. Istnieje ryzyko, ze Grupa BoomBit nie bedzie miata mozliwosci produkowania gier na nowe
platformy wystarczajaco wczesnie, by zapewnic zastgpienie wptywdw z gier udostepnianych na dotychczasowych
platformach wptywami z produktéw na nowych platformach. Ponadto, w sytuacji wprowadzenia nowych platform,
Grupa BoomBit bedzie zmuszona do poniesienia dodatkowych kosztéw w celu przystosowania produkcji do tych
platform. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalno$¢, sytuacje finansowa, perspektywy
rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowa Akcji.
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Ryzyko podlegania uméw prawu obcemu

W ramach swojej dziatalnosci Grupa BoomBit zawiera umowy z podmiotami zagranicznymi, co wigze sie czesto
z podleganiem okreslonej umowy obcej jurysdykcji. Istnieje zatem ryzyko powstania pomiedzy Grupg BoomBit
a jego kontrahentem sporu, dla ktdrego prawem wiasciwym bedzie prawo panstwa zagranicznego. Grupa zawarta
takze umowy, z ktorych spory poddane zostaty sgdowi panstwa obcego. W sytuacji powstania takiego sporu, Grupa
BoomBit moze by¢ zmuszona do prowadzenia procesu za granicg, co moze wigzac sie z wysokimi kosztami.

Ryzyko nieosiagniecia przez gre sukcesu rynkowego

Rynek gier mobilnych cechuje sie ograniczong przewidywalnoscig w zakresie popytu konsumentéw na produkty
rozrywki elektronicznej. Na zainteresowanie graczy produktami Grupy BoomBit wptyw majg m.in. czynniki
niezalezne od Grupy BoomBit, jak panujace aktualnie trendy, czy gusta konsumentdw. Istotny dla osiggniecia
potencjalnego sukcesu jest rowniez poziom jakosci produktdw znajdujgcych sie juz na rynku i stanowigcych
bezposrednig konkurencje dla produktéw Grupy BoomBit (w szczegdlnosci gier o zblizonej tematyce), co
determinuje ryzyko stworzenia przez Grupe BoomBit produktu, ktory nie spotka sie z wystarczajgcym
zainteresowaniem ze strony potencjalnych klientéw. Do kosztéw zwigzanych z produkcjg i wprowadzeniem na rynek
nowej gry naleza przede wszystkim wydatki poniesione na produkcje i aktualizacje gry oraz wydatki na marketing.
Rentowno$¢ danej gry i zwigzana z tym mozliwos¢ pokrycia wydatkdw poniesionych w ramach procesu jej produkcji
jest bezposrednio zwigzana z sukcesem rynkowym danej gry, ktdrego skale mierzy rdznica miedzy przychodami
a kosztami produkcji i wydatkami na marketing. Przy ocenie opisywanego ryzyka nalezy wzig¢ pod uwage, ze prace
zespotdw nad nowymi produktami trwajg zazwyczaj, w zaleznosci od wielkosci i poziomu skomplikowania projektu,
do jednego roku. Z uwagi na rozlegty horyzont czasowy, Grupa BoomBit na poczatkowym etapie produkgji nie jest
w stanie precyzyjnie przewidzie¢ ani reakcji konsumentéw, ani poziomu przychodéw ze sprzedazy w momencie
wprowadzenia gry na rynek. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko, ze nowa gra Grupy BoomBit, ze wzgledu na czynniki,
ktorych Grupa BoomBit nie mogta przewidzie¢, nie odniesie sukcesu rynkowego. Taka sytuacja moze negatywnie
wplyna¢ na wynik finansowy Grupy BoomBit. Ryzyko to jest wpisane w biezgcg dziatalnos¢ Grupy BoomBit.
Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju,
wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowg akdji.

Ryzyko zwigzane z planowanym rozpoczeciem dystrybucji nowych gier i wynikajaca z tego
ewentualng utrata zainteresowania istniejagcymi grami

Elementem planu rozwoju Grupy BoomBit jest state poszerzanie portfolio oferowanych produktéw. Wprowadzenie
na rynek nowych gier w obszarze tematycznym zblizonym do tytutdw w aktualnym portfolio Grupy BoomBit moze
prowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej konsumenci stracg zainteresowanie istniejgcymi juz produktami Grupy BoomBit na
rzecz produktédw nowych lub nowych wersji gier obecnie dostepnych, co z kolei wigzatoby sie ze spadkiem
przychoddw Grupy BoomBit ze sprzedazy historycznych produktdw. Grupa BoomBit jest producentem oraz wydawca
m.in. gier typu ,Driving Simulator”. Istnieje ryzyko, iz kolejne produkcje z tego obszaru mogg czesSciowo
doprowadzi¢ do zjawiska kanibalizacji przychoddw, co bedzie wyrazato sie w spadku popularnosci starszych tytutow.
Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju,
wyniki Grupy BoomBit lub cene rynkowg akdji.

Ryzyko zwiazane z nielegalnym pozyskiwaniem gier, ich dodatkéw i funkcjonalnosci

Niektorzy gracze decydujg sie na korzystanie z oferowanych produktéw w sposdb niezgodny z przepisami prawa
wiasnosci intelektualnej. W wyniku dziatalnosci oséb trzecich, obecnie tworzone sg i mogg réwniez powstawac
w przysztosci nielegalne programy, ktére umozliwiajg odbiorcom gier dystrybuowanych przez Grupe BoomBit postep
w grze lub uzyskanie odptatnych funkcjonalno$ci w grze bez dokonywania mikroptatnosci, ktére, zgodnie
z zamierzeniami Grupy BoomBit, warunkujg osiggniecie takiego rezultatu. Rozpowszechnienie tego rodzaju
programoéw moze skutkowaé zmniejszeniem popytu konsumentéw na udostepniane przez Grupa BoomBit odptatnie
w modelu Free-To-Play wirtualne elementy gry. Ponadto, takie podmioty mogg oferowac graczom nabycie w sposob
nieautoryzowany takich samych badz podobnych wirtualnych elementéw. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢
negatywny wplyw na dziatalno$¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, wyniki Grupy BoomBit lub cene
rynkowg akgji.

Ryzyko roszczen z zakresu praw wlasnosci intelektualnej

W ramach prowadzonej dziatalnosci Grupa BoomBit wykorzystuje zaréwno oprogramowanie stworzone przez
pracownikéw i wspdtpracownikéw, jak i oprogramowanie oséb trzecich, jak réwniez zleca ustugi programistyczne
w zakresie tworzenia lub rozwoju oprogramowania.
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W zwigzku z powyzszym, nie jest mozliwe catkowite wykluczenie sytuacji, w ktérych w toku dziatalnosci Grupy
BoomBit dojdzie do naruszenia praw autorskich. Naruszenie moze nastagpi¢ wskutek wykorzystania w ramach
oferowanych ustug catych programdw lub ich czesci, do ktdrych prawa przystugujg podmiotom trzecim. Powyzsza
okoliczno$¢ moze wystgpic¢ zarowno wskutek pierwotnego nieuprawnionego wykorzystania (takze nieSwiadomego)
przez Grupe BoomBit programéw komputerowych lub innych utworéw podlegajgcych ochronie prawno-autorskiej,
jak tez wskutek nastepczego wygasniecia uprawnienia po stronie Grupy BoomBit (np. wskutek wygasniecia lub
wypowiedzenia licencji). Powyzsze uwagi odnoszg sie takze do chronionych prawnie baz danych, wykorzystywanych
W programowaniu.

Podstawg prawng korzystania z takiego oprogramowania przez Grupe BoomBit s3 odpowiednie umowy licencyjne
lub umowy przenoszace autorskie prawa majatkowe. Grupa BoomBit nie moze zapewni¢, ze w kazdym przypadku
nabycie praw do korzystania z oprogramowania nastgpito skutecznie lub w niezbednym zakresie, jak réwniez, ze
osoby trzecie nie bedg podnosity przeciwko Grupie BoomBit roszczen, zarzucajgc naruszenie ich praw wtasnosci
intelektualnej, badZz ze ochrona praw do korzystania z takiego oprogramowania bedzie przez Grupe BoomBit
realizowana skutecznie. Ponadto nie mozna zagwarantowac, ze w kazdym przypadku Grupa BoomBit bedzie
w stanie dokonac przedtuzenia okresu licencji, a tym samym dalej korzysta¢ z danego oprogramowania, po
zakonczeniu pierwotnie przewidzianego okresu trwania licencji. Oprocz tego, w ramach prac wewnetrznych Grupy
BoomBit nad rozwigzaniami informatycznymi prowadzonymi z udziatem oséb wspdtpracujacych z Grupe BoomBit
na podstawie umow cywilnoprawnych, nie mozna wykluczy¢ sytuacji, w ktorej mogg powstac watpliwosci, czy Grupa
BoomBit skutecznie nabyta we wiasciwym zakresie autorskie prawa majatkowe do rozwigzan informatycznych
stworzonych przez takie osoby. Grupa BoomBit moze wiec by¢ narazona na ryzyko zgtaszania przez osoby trzecie
roszczen dotyczacych wykorzystywanego przez Grupe BoomBit oprogramowania, co w przypadku uznania roszczen
moze mieC istotny niekorzystny wptyw na dziatalnos¢, wyniki, sytuacje lub perspektywy rozwoju Grupy BoomBit.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw wilasnosci intelektualnej Grupy BoomBit

Do grupy praw wiasnosci intelektualnej Grupy BoomBit nalezg m.in. autorskie prawa majatkowe, znaki towarowe,
a takze prawa do domen internetowych. Istnieje ryzyko nieuprawnionego wykorzystania przez osoby trzecie
elementéw wiasnosci intelektualnej Grupy BoomBit, np.: znakéw towarowych lub projektowania przez podmioty
konkurencyjne wiasnych ustug i produktéw podobnych lub nasladujgcych produkty Grupy BoomBit w sposob mylacy
dla odbiorcow. Istnieje ryzyko, ze aktywnosc takich podmiotdw zostanie odebrana jako aktywnos¢ Grupy BoomBit,
co moze negatywnie wptyng¢ na odbidr dziatalnosci Grupy BoomBit wsrod uzytkownikow.

Ryzyko wynikajace z powiazan rodzinnych pomiedzy czlonkami organéw BoomBit

Akcjonariuszami mniejszosciowym Spoétki sg pozostajgcy w zwigzku matzenskim Pani Karolina Szablewska-Olejarz
i Pan Marcin Olejarz, ktdrzy na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania posiadajg odpowiednio po 16,67%
kazdy i udziatu w kapitale zakltadowym i ogdinej liczbie gtoséw na Walnym Zgromadzeniu BoomBit. Pan Marcin
Olejarz petni funkcje Prezesa Zarzadu Spétki, natomiast Pani Karolina Szablewska-Olejarz petni funkcje
Przewodniczagcego Rady Nadzorczej. Jednoczesne istnienie stosunkéw rodzinnych pomiedzy Panem Marcinem
Olejarzem i Panig Karoling Szablewska-Olejarz oraz sprawowanie przez nich funkcji w réznych organach Spotki
(petnigcych w spotce inne role) moze prowadzi¢ do wystepowania sytuacji, w ktdrych dojdzie do zaistnienia konfliktu
interesow. Zgodnie ze statutem BoomBit, Cztonek Zarzadu informuje Zarzad, oraz odpowiednio cztonek Rady
Nadzorczej informuje Rade Nadzorcza o kazdym konflikcie interesow w zwigzku z petniong funkcjg lub o mozliwosci
jego powstania oraz powstrzymuje sie od zabierania gtosu w dyskusji i od gtosowania nad uchwatg w sprawie,
w ktorej zaistniat konflikt interesdw.

Ryzyko zwigzane z brakiem poréownywalnosci wynikéw z podstawowej dziatalnosci operacyjnej
w poszczegolnych latach

Model biznesowy Grupy BoomBit bazuje w gtéwnej mierze na uzyskiwaniu wptywow z tytutu mikroptatnosci i reklam
emitowanych w grach wydawanych przez spétki Grupy. W toku biezacej dziatalnosci Grupy mogg wystgpi¢
jednorazowe, istotne wartosciowo transakcje, odbiegajgce od podstawowego modelu biznesowego. Wskazany
czynniki ryzyka moze skutkowac brakiem poréwnywalnosci wynikéw z podstawowej dziatalnosci operacyjnej Grupy
BoomBit w poszczegdlnych latach.
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7.3 Czynniki ryzyka zwiazane z rynkiem kapitalowym

Ryzyko zwigzane z wyplatg dywidendy w przysziosci

Zgodnie z art. 348 § 4 KSH zwyczajne walne zgromadzenie spotki publicznej ustala dzien dywidendy oraz termin
wyptaty dywidendy. Maksymalna kwota, ktdra moze zosta¢ przeznaczona do podziatu miedzy akcjonariuszy jest
rowna zyskowi za ostatni rok obrotowy wraz z niepodzielonymi zyskami z lat ubiegtych oraz kwotami przeniesionymi
z utworzonych z zysku kapitatow zapasowych i rezerwowych, pomniejszonemu o niepokryte straty, akcje wiasne
oraz inne kwoty, ktdre powinny zosta¢ przeznaczone na kapitat zapasowy lub rezerwowy.

Zgodnie z wymienionymi powyzej sktadnikami kwoty, ktdra moze zosta¢ przeznaczona do podziatu, kluczowa role
odgrywaja zyski Grupy BoomBit. Pomimo dotoZenia nalezytej starannosci i podjecia wszelkich mozliwych dziatan,
Grupa BoomBit moze nie osiggna¢ wyniku finansowego pozwalajgcego na wyptacenie dywidendy badz wyptacenie
jej w wysokosci oczekiwanej przez Inwestorow.

Ponadto uchwata o wypfacie dywidendy jest podejmowana bezwzgledna wiekszoscig gtosow. Przy strukturze
akcjonariatu po przeprowadzeniu Oferty i wprowadzeniu BoomBit na GPW, nie mozna wykluczy¢, ze interesy
akcjonariuszy mniejszosciowych bedg odmienne od intereséw gtdwnych akcjonariuszy. W takiej sytuacji — z uwagi
na rozktad gtosdw — moze doj$¢ do przegtosowania uchwaty w zakresie wyptaty dywidendy, odpowiadajgcej
oczekiwaniom kluczowych akcjonariuszy.

Ryzyko zwigzane z wahaniami kursu notowan i ograniczonej plynnosci obrotu Akcjami
Dopuszczanymi i Prawami do Akcji

Kurs notowan Akcji Dopuszczanych i Praw do Akcji BoomBit moze podlega¢ znacznym wahaniom, w zwigzku
z wystgpieniem zdarzen i czynnikow, na ktére Grupa BoomBit moze nie mie¢ wptywu. Do takich zdarzen i czynnikow
nalezy zaliczy¢ m.in. zmiany wynikéw finansowych BoomBit, zmiany w szacunkach zyskownosci opracowanych
przez analitykéw, zmiany perspektyw réznych sektoréw gospodarki, zmiany przepisow prawnych wptywajace na
dziatalno$¢ Grupy BoomBit oraz ogding sytuacje gospodarki.

Rynki gietdowe doswiadczajg co pewien czas znacznych wahan cen i wolumenu obrotdw, co takze moze negatywnie
wptywac na cene rynkowg Akcji Dopuszczanych lub Praw do Akcji Spétki. Aby zoptymalizowaé stope zwrotu,
inwestorzy moga by¢ zmuszeni inwestowac dtugoterminowo, poniewaz instrumenty te moga by¢ nieodpowiednig
inwestycjg krotkoterminowa.

Dopuszczenie Akcji Dopuszczanych i Praw do Akcji Spotki do obrotu na GPW nie powinno by¢ interpretowane jako
zapewnienie ptynnosci ich obrotu. W przypadku, gdy odpowiedni poziom obrotdow nie zostanie osiggniety lub
utrzymany, moze to negatywnie wptyna¢ na ptynno$c i cene Akcji Dopuszczanych lub Praw do Akcji. Nawet jesli
osiggniety zostanie odpowiedni poziom obrotéw Akcjami Dopuszczanymi lub Prawami do Akgcji, to przyszta cena
rynkowa Akcji Dopuszczanych lub Praw do Akcji moze by¢ nizsza od biezgcej. Nie mozna wiec zapewni¢, iz osoba
nabywajgca Akcje Dopuszczane lub Prawa do Akcji BoomBit bedzie mogta je zby¢ w dowolnym terminie i po
satysfakcjonujacej cenie.

Zgodnie z § 3 ust. 2 Regulaminu GPW, dopuszczane do obrotu gietdowego akcje powinny spetniaé nastepujace
warunki:

e iloczyn liczby wszystkich akcji BoomBit i prognozowanej ceny rynkowej tych akcji, a w przypadku gdy okreslenie
tej ceny nie jest mozliwe — kapitaly wiasne BoomBit, wynosza co najmniej 60.000.000,00 PLN albo
rownowarto$¢ w ztotych co najmniej 15.000.000,00 EUR, zas$ w przypadku BoomBit, ktorego akcje co najmniej
jednej emisji byly przez okres co najmniej 6 miesiecy poprzedzajacych bezposrednio ztozenie wniosku
o dopuszczenie do obrotu gietdowego przedmiotem obrotu na innym rynku regulowanym lub w organizowanym
przez GPW alternatywnym systemie obrotu — co najmniej 48.000.000,00 PLN albo réwnowarto$¢ w ztotych co
najmniej 12.000.000,00 EUR;

e  w posiadaniu akcjonariuszy, z ktorych kazdy uprawniony jest do wykonywania mniej niz 5% gtoséw na walnym
zgromadzeniu BoomBit, znajduje sie co najmniej 15% akcji objetych wnioskiem o dopuszczenie do obrotu
gietdowego oraz 100.000 akcji objetych wnioskiem o dopuszczenie do obrotu gietdowego o wartosci réwnej co
najmniej 4.000.000,00 PLN albo réwnowartosci 1.000.000,00 EUR, liczonej wedtug ostatniej ceny sprzedazy
lub ceny emisyjnej.
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W ocenie Zarzadu BoomBit, wszystkie wskazane wyzej warunki zostang dochowane. W przypadku, gdyby BoomBit
S.A. w ocenie Zarzadu GPW nie spetnit powyzszych warunkdéw, Zarzad GPW odmoéwi dopuszczenia Akcji BoomBit
do obrotu gietdowego.

Ryzyko zwigzane z niewypeinianiem obowigzkow informacyjnych spétki publicznej

Spotki publiczne notowane na rynku regulowanym Gietdy Papieréw Wartoéciowych w Warszawie S.A. zobligowane
sg do wypetniania obowigzkéw informacyjnych, w tym do przekazywania KNF, spdtce prowadzacej rynek
regulowany oraz do publicznej wiadomosci informacji dotyczacych Prospektu, informacji biezacych i informacji
okresowych, zgodnie z obowigzujgcymi w tym zakresie przepisami Ustawy o Ofercie Publicznej i wydanych na jej
podstawie rozporzadzen wykonawczych. W przypadku niewykonania lub nienalezytego wykonania powyzszych
obowigzkow przez spdtke publiczng KNF moze wydaé decyzje o wykluczeniu papieréow wartosciowych z obrotu na
rynku regulowanym albo natozy¢ — biorgc pod uwage w szczegolnosci sytuacje finansowg podmiotu, na ktory kara
jest naktadana — kare pieniezng do wysokosci 1.000.000,00 PLN albo zastosowac obie sankcje tgcznie (art. 96 ust.
1 Ustawy o Ofercie Publicznej). Ponadto, zgodnie z art. 98 ust. 7 Ustawy o Ofercie Publicznej, BoomBit S.A. oraz
podmiot, ktéry brat udziat w sporzadzeniu informacji, o ktérych mowa w art. 56 ust. 1 Ustawy o Ofercie Publicznej,
jest jednoczesnie obowigzany do naprawienia szkody wyrzadzonej przez udostepnienie do publicznej wiadomosci
nieprawdziwej informacji lub przemilczenie informacji chyba, ze ani on, ani osoby, za ktére odpowiada, nie ponosza
winy.

8. OSWIADCZENIA ZARZADU

8.1 Oswiadczenie o przyjetych zasadach rachunkowosci

Zarzad BoomBit S.A. w sktadzie:

1) Marcin Olejarz - Prezes Zarzadu
2) Anibal Jose Da Cunha Saraiva Soares - Wiceprezes Zarzadu
3) Pawet Tobiasz - Wiceprezes Zarzadu

potwierdza, ze zgodnie z jego najlepsza wiedza, roczne skonsolidowane sprawozdanie finansowe oraz roczne
sprawozdanie finansowe BoomBit S.A. i dane poréwnywalne sporzadzone zostaty zgodnie z obowigzujgcymi
zasadami rachunkowosci oraz odzwierciedlajg w sposob prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa i finansowa
BoomBit S.A. oraz jego Grupy oraz jej wynik finansowy.

Sprawozdanie Zarzadu zawiera prawdziwy obraz rozwoju i osiggniec oraz sytuacji Grupy Kapitatowej BoomBit S.A.,
w tym opis podstawowych zagrozen i ryzyka.

8.2 Os$wiadczenie o wyborze podmiotu uprawnionego do badania sprawozdan finansowych
dokonujacego badania skonsolidowanego sprawozdania finansowego

Zarzad BoomBit S.A. o$wiadcza, ze podmiot uprawniony do badania sprawozdan finansowych dokonujacy badania
skonsolidowanego sprawozdania finansowego oraz sprawozdania finansowego BoomBit S.A. zostat wybrany
zgodnie z przepisami prawa oraz, ze podmiot ten, oraz biegli rewidenci dokonujacy tego badania spetniajg warunki
do wydania bezstronnej i niezaleznej opinii z badania skonsolidowanego sprawozdania finansowego oraz
sprawozdania finansowego BoomBit S.A., zgodnie z obowigzujgcymi przepisami i normami zawodowymi.

8.3 Umowa z podmiotem uprawnionym do badania sprawozdan finansowych

Rada nadzorcza wybrata firme audytorska Ernst & Young Audyt Polska spdtka z ograniczong odpowiedzialnoScig
sp. k. Umowa zostata podpisana dnia 27 lutego 2019 roku.

8.4 Oswiadczenie o stosowaniu tadu korporacyjnego
a) Zasady tadu korporacyjnego, ktorym podlega Spoétka

Spditka, jako emitent papierdw wartosciowych dopuszczonych do obrotu na Gietdzie Papierdw Wartosciowych
w Warszawie S.A. zostata zobowigzana do stosowania zasad tadu korporacyjnego w postaci ,Dobrych Praktyk
Spdtek Notowanych na GPW 2016". Tre$¢ zasad Dobrych Praktyk, ktorym Spoétka bedzie podlega¢ od chwili
dopuszczenia Akcji do obrotu na rynku podstawowym GPW, jest dostepna pod adresem http://corp-gov.gpw.pl.
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b) Przestrzeganie tadu korporacyjnego

W ostatnim zakoriczonym roku obrotowym Spotka, nie bedac spdotkg notowang na GPW, nie stosowata zasad tadu
korporacyjnego dotyczacego spétek publicznych notowanych na GPW. Od chwili dopuszczenia Akcji do obrotu na
rynku podstawowym GPW, Spdtka zamierza stosowalé wszystkie zasady fadu korporacyjnego, zgodnie
z dokumentem Dobre Praktyki, z zastrzezeniem nastepujacych:

zasada 1.Z.1.15 — Spotka prowadzi korporacyjng strone internetowa i zamieszcza na niej, w czytelnej
formie i wyodrebnionym miejscu, oprocz informacii wymaganych przepisami prawa: informacje
zawierajacg opis stosowanej przez spotke polityki roznorodnosci w odniesieniu do wtadz spotki oraz jej
kluczowych menedzerow,; opis powinien uwzgledniac takie elementy polityki roznorodnosci, jak pfec,
kierunek wyksztatcenia, wiek, doswiadczenie zawodowe, a takze wskazywac cele stosowanej polityki
roznorodnosci i sposob jej realizacji w danym okresie sprawozdawczym;, jezeli spotka nie opracowata i nie
realizuje polityki roznorodnosci, zamieszcza na swojej stronie internetowej wyjasnienie takiej decyzji —
Spdtka nie opracowata i nie realizuje polityki réznorodnosci w odniesieniu do wtadz Spdtki i jej kluczowych
menedzeréw. Z uwagi na specyfike dziatalnosci Spdtki i konieczno$¢ pozyskiwania wspdtpracownikow
posiadajgcych specjalistyczng wiedze, dla Spotki decydujacym kryterium przy wyborze wspdtpracownikow
pozostaja ich kwalifikacje oraz doswiadczenie zawodowe, bez wzgledu na kryteria pozamerytoryczne, takie
jak wiek czy ptec. Niemniej jednak Spotka w zakresie polityki personalnej stosuje zasady réwnego
traktowania i niedyskryminacji;

zasada 1.Z.1.16 — Spotka prowadzi korporacyjna strone internetowa i zamieszcza na niej, w czytelnej
formie i wyodrebnionym miejscu, oprocz informacji wymaganych przepisami prawa. informacje na temat
planowanej transmisji obrad walnego zgromadzenia — nie pozniej niz w terminie 7 dni przed datg walnego
zgromadzenia — Spotka nie zamierza stosowac transmisji w formie audio lub wideo obrad Walnego
Zgromadzenia, poniewaz nie dysponuje wystarczajacg infrastrukturg techniczng do zapewnienia takiej
transmisji, a ponadto zapisy takie obejmujg ujawnienie wizerunku osdb uczestniczacych w Walnym
Zgromadzenia, a osoby te nie majg charakteru publicznego. W zwigzku z powyzszym upublicznienie
wizerunku tych osdb mogtoby doprowadzi¢ do posadzenia BoomBit o nieuprawnione wykorzystanie
wizerunku. Wobec powyzszego, Spdtka nie bedzie zamieszcza¢ na stronie internetowej informacji w tym
zakresie. BoomBit S.A. nie wyklucza jednak, ze zasada bedzie stosowana w przysztosci, wraz z rozwojem
Spotki i stworzeniem odpowiednich mozliwosci technicznych;

zasady 1.2.1.20. — Spdtka prowadzi korporacyjng strone internetowa i zamieszcza na niej, w czytelnej
formie i wyodrebnionym miejscu, oprocz informacji wymaganych przepisami prawa. zapis przebiegu obrad
walnego zgromadzenia, w formie audio lub wideo— Spdtka nie bedzie co do zasady zamieszczata na stronie
internetowej przebiegu obrad Walnego Zgromadzenia ze wzgledu na wysokie koszty, brak wystarczajacej
infrastruktury technicznej do zapewnienia takiej transmisji. Ponadto zapisy takie obejmujg ujawnienie
wizerunku oséb uczestniczacych w Walnym Zgromadzenia, a osoby te nie majg charakteru publicznego.
W zwigzku z powyzszym upublicznienie wizerunku tych oséb mogtoby doprowadzi¢ do posadzenia BoomBit
0 nieuprawnione wykorzystanie wizerunku. Jednakze, Spdtka bedzie przestrzega¢ w zakresie
zamieszczania na stronie zapisu przebiegu obrad walnego zgromadzenia w formie audio, rozpoczynajac
od pierwszego Walnego Zgromadzenia ktére odbedzie sie po dopuszczeniu Akcji Dopuszczanych do obrotu
na GPW.

rekomendacja III.R.1. — Spdtka wyodrebnia w swojej strukturze jednostki odpowiedzialne za realizacje
zadari w poszczegolnych systemach lub funkcjach, chyba ze wyodrebnienie jednostek organizacyjnych nie
jest uzasadnione z uwagi na rozmiar lub rodzaj dziatalnosci prowadzonej przez spotke —Spotka nie planuje
wyodrebnienia w swojej strukturze osobnej funkcji audytu wewnetrznego oraz powofania odrebnych
stanowisk w zakresie zarzadzania ryzykiem oraz compliance. W ocenie Spétki rodzaj prowadzonej przez
Spotke dziatalnosci oraz jej skala nie wymagajg wyodrebnienia w Spdtce takich funkcji. Ponadto, ze
wzgledu na specyfike dziatalnosci Spotki, brak jest uzasadnienia ekonomicznego dla utworzenia kolejnych
stanowisk administracyjnych w strukturze Spétki. Obowigzki w tym zakresie zostang rozdzielone w ramach
istniejacych zasobéw kadrowych;

zasada II1.Z.3 — W odniesieniu do osoby kierujacej funkcia audytu wewnetrznego i innych 0sob
odpowiedzialnych za realizacje jej zadan zastosowanie majg zasady niezaleznosci okreslone
w powszechnie uznanych, miedzynarodowych standardach praktyki zawodowej audytu wewnetrznego —
w Spdice dziata Komitet Audytu. Poza Komitetem Audytu, Spétka nie planuje wyodrebnienia w swojej
strukturze osobnej funkcji audytu wewnetrznego. Obowigzki w tym zakresie zostang rozdzielone w ramach
istniejgcych zasobdw kadrowych;

zasada I11.Z.4 — Co najmniej raz w roku osoba odpowiedzialna za audyt wewnetrzny (w przypadku
wyodrebnienia w spofce takiej funkcii) i zarzad przedstawiaja radzie nadzorczej wiasna ocene skutecznosci
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funkcjonowania systemow i funkcii, o ktorych mowa w zasadzie IIL.Z.1, wraz z odpowiednim
sprawozdaniem — Spdtka nie planuje wyodrebnienia w swojej strukturze osobnej funkcji audytu
wewnetrznego. Obowigzki w tym zakresie zostang rozdzielone w ramach istniejgcych zasobow kadrowych;

e rekomendacja IV.R.2 - JeZeli jest to uzasadnione z uwagi na strukture akcjonariatu lub zgtaszane spotce
oczekiwania akcjonariuszy, o ile spotka jest w stanie zapewnic infrastrukture techniczng niezbedna dla
sprawnego przeprowadzenia walnego zgromadzenia przy wykorzystaniu srodkow  komunikacji
elektronicznej, powinna umoZliwic akcjonariuszom udziat w walnym zgromadzeniu przy wykorzystaniu
takich srodkow, w szczegolnosci poprzez: 1) transmisje obrad walnego zgromadzenia w czasie
rzeczywistym, 2) dwustronna komunikacje w czasie rzeczywistym, w ramach ktorej akcjonariusze moga
wypowiadac sie w toku obrad walnego zgromadzenia, przebywajac w miejscu innym niz miejsce obrad
walnego zgromadzenia, 3) wykonywanie, osobiscie lub przez petnomocnika, prawa gtosu w toku walnego
zgromadzenia - BoomBit S.A. wskazuje, ze ze wzgledu na brak infrastruktury technicznej oraz ewentualne
znaczne koszty, nie zapewnia infrastruktury technicznej niezbednej dla sprawnego przeprowadzenia
walnego zgromadzenia przy wykorzystaniu $rodkéw komunikacji elektronicznej. Powyzsze nie wyklucza
jednak uczestnictwa w obradach walnego zgromadzenia akcjonariuszy za posrednictwem petnomocnika.
W przypadku zgtoszenia Emitentowi oczekiwan akcjonariuszy w przedmiocie zapewnienia infrastruktury
technicznej niezbednej dla sprawnego przeprowadzenia walnego zgromadzenia przy wykorzystaniu
$rodkédw komunikacji elektronicznej BoomBit S.A. nie wyklucza jednak rozpoczecia realizowania niniejszej
zasady. Ponadto w opinii BoomBit, odstepstwo od tej zasady nie powoduje, zagrozenia dla akcjonariuszy
w zwigzku z przysztym publikowaniem przez BoomBit wszystkich wymaganych raportéw oraz umieszczania
ich na stronie internetowej BoomBit, a przez to umozliwienie zapoznania sie inwestorom z sprawami
rozpatrywanymi podczas walnego zgromadzenia.

e zasada IV.Z.2 — JeZeli jest to uzasadnione z uwagi na strukture akcjonariatu spotki, spotka zapewnia
powszechnie dostepng transmisje obrad walnego zgromadzenia w czasie rzeczywistym — Spdtka nie
zamierza stosowac transmisji w formie audio lub wideo obrad walnego zgromadzenia, poniewaz nie
dysponuje wystarczajacg infrastrukturg techniczng do zapewnienia takiej transmisji, a ponadto zapisy takie
obejmujg ujawnienie wizerunku osdb uczestniczacych w Walnym Zgromadzenia, a osoby te nie majg
charakteru publicznego. W zwigzku z powyzszym upublicznienie wizerunku tych osdb mogtoby
doprowadzi¢ do posadzenia BoomBit o nieuprawnione wykorzystanie wizerunku. Ponadto w opinii
BoomBit, odstepstwo od tej zasady nie powoduje, zagrozenia dla akcjonariuszy w zwigzku z przysztym
publikowaniem przez BoomBit wszystkich wymaganych raportow oraz umieszczania ich na stronie
internetowej BoomBit, a przez to umozliwienie zapoznania sie inwestorom z sprawami rozpatrywanymi
podczas walnego zgromadzenia.. BoomBit S.A. nie wyklucza jednak, ze zasada bedzie stosowana
w przysztosci, wraz z rozwojem Spodtki iewentualng zmiang struktury akcjonariatu uzasadniajgcay
transmisje obrad walnego zgromadzenia w czasie rzeczywistym;

e zasada IV.Z.3 — Przedstawicielom mediow umoZliwia sie obecnosc¢ na wainych zgromadzeniach — Spbtka
dopuszcza mozliwo$¢ obecnosci mediow w przebiegu obrad walnego zgromadzenia po uprzedniej
autoryzacji;

e zasada VI.Z.4 — Spdtka w sprawozdaniu z dziatalnosci przedstawia raport na temat polityki wynagrodzeri,
zawierajacy co najmniej: 1) ogding informacje na temat przyjetego w spofce systemu wynagrodzern, 2)
informacje na temat warunkow i wysokosci wynagrodzenia kazdego z cztonkow zarzadu, w podziale na
state i zmienne skfadniki wynagrodzenia, ze wskazaniem kluczowych parametrow ustalania zmiennych
sktadnikow wynagrodzenia i zasad wypfaty odpraw oraz innych pfatnosci z tytutu rozwigzania stosunku
pracy, zlecenia lub innego stosunku prawnego o podobnym charakterze — oddzielnie dla spotki i kazdej
Jednostki wchodzacej w sktad grupy kapitatowej, 3) informacje na temat przystugujacych poszczegoinym
cztonkom zarzadu i kluczowym menedzerom pozafinansowych sktadnikow wynagrodzenia,4) wskazanie
Istotnych zmian, ktore w ciggu ostatniego roku obrotowego nastapity w polityce wynagrodzer, lub
informacje o ich braku 5) ocene funkcjonowania polityki wynagrodzeri z punktu widzenia realizacji jej
celow, w szczegoinosci dfugoterminowego wzrostu wartosci dla akcjonariuszy i stabilnosci funkcjonowania
przedsiebiorstwa — Spotka nie stosuje sformalizowanej polityki wynagrodzen, wobec czego nie sporzadza
raportu w tym zakresie.

c) Opis glownych cech stosowanych w BoomBit S.A. systemow kontroli wewnetrznej i zarzadzania
ryzykiem w odniesieniu do procesu sporzadzania sprawozdan finansowych i skonsolidowanych
sprawozdan finansowych

Proces sprawozdawczosci finansowej realizowany jest przy wspdtpracy Spétki z profesjonalnym, zewnetrznym
biurem rachunkowym, ktéremu zlecone zostato biezgce prowadzenie ksigg rachunkowych (przy czym, zgodnie z art.
4a Ustawy o Rachunkowosci, Zarzad i Rada Nadzorcza zapewniaja, aby sprawozdania spetnialy wymagania
ustawowe, a cztonkowie tych organéw odpowiadajg solidarnie wobec Emitenta za szkode wyrzadzong dziataniem
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lub zaniechaniem stanowigcym naruszenie tego obowiazku). W strukturze Spotki funkcjonuje komérka ds.
finansowych odpowiedzialna za dostarczanie danych i zapewnienie wtasciwego przeptywu informacji do biura
rachunkowego. Bezposrednig kontrole w ukfadzie pionowym w zakresie sprawozdawczosci finansowej wobec
komorki ds. finansowych sprawuje Zarzad.

W ramach systemu kontroli wewnetrznej w zakresie ksiegowosci i sprawozdawczosci finansowej realizowane sg
nastepujgce czynnosci:

e uzgadniane sg miesieczne/roczne harmonogramy czynnosci wykonywanych w ramach zamykania ksigg
rachunkowych/sporzadzania sprawozdan finansowych;

e zapisy ksiegowe dokonywane sg wytgcznie na podstawie prawidtowo sporzadzonych i zaakceptowanych
pod wzgledem formalnym, merytorycznym i rachunkowym dokumentéw Zrodtowych oraz dodatkowych
informacji przekazywanych przez Spétke;

e wykonywane sg cykliczne czynnosci kontrolne zwigzane z zamykaniem ksigg rachunkowych, w tym
przeglad i rozliczanie kont bilansowych, uzgodnienia sald, weryfikacja kosztdw i przychodéw w uzgodnieniu
z kierownikami projektdw/Zarzadem;

e sprawozdanie finansowe przed zatwierdzeniem przez Zarzad jest weryfikowane przez komoérke ds.
finansowych poprzez sprawdzenie poprawnosci kluczowych ujawnien oraz dokonanie przegladu
analitycznego, pod katem kompletnosci ujecia istotnych zdarzen gospodarczych oraz prawidtowosci
prezentacji.

Ksiegi rachunkowe Spoétki prowadzone sg w systemie informatycznym, ktdry zapewnia przejrzysty podziat
kompetencji, spdjnos¢ zapisdw operacji w ksiegach oraz biezacg kontrole ksigg. System informatyczny posiada
zabezpieczenia hastowe przed dostepem o0sob nieuprawnionych oraz funkcyjne ograniczenia dostepu. Kontrola
dostepu do oprogramowania prowadzona jest na kazdym etapie sporzadzania sprawozdania finansowego,
poczawszy od wprowadzania danych zrodtowych, poprzez przetwarzanie danych, az do generowania informacji
wyjsciowych. Opis systemu informatycznego spetnia wymogi art. 10 ust. 1 pkt 3 lit. c) Ustawy o Rachunkowosci.
W spdtce wyznaczona jest osoba odpowiedzialng za nadzdr techniczny nad poprawnoscig funkcjonowania systemu
oraz tworzenie kopii bezpieczenstwa.

Roczne oraz pétroczne sprawozdania finansowe sg weryfikowane przez niezaleznego audytora zewnetrznego.
Komitet Audytu oraz Rada Nadzorcza monitorujg proces sprawozdawczosci finansowej oraz wykonywania czynnosci
rewizji finansowej, w tym poprzez analize sprawozdan okresowych Spétki przed publikacja, jak réwniez cykliczne
spotkania z audytorem.

d) Wskazanie akcjonariuszy posiadajacych bezposrednio lub posrednio znaczne pakiety akcji wraz ze
wskazaniem liczby posiadanych przez te podmioty akcji, ich procentowego udzialu w kapitale
zaktadowym, liczby gtoséw z nich wynikajacych i ich procentowego udziatu w ogéinej liczbie gloséw
na walnym zgromadzeniu

Informacje dotyczace znaczacych akcjonariuszy znajdujg sie w Rozdziale 1.

e) Wskazanie posiadaczy wszelkich papierow wartosciowych, ktdre daja specjalne uprawnienia
kontrolne, wraz z opisem tych uprawnien

Akcje Serii A, ktére sg w posiadaniu:

1) Spotki ATM Grupa S.A. w liczbie 2.000.000 Akgji;

2) Spdtki We Are One Ltd. w liczbie 2.000.000 Akcji;

3) Pani Karoliny Szablewskiej-Olejarz w liczbie 1.000.000 Akcji;
4) Pana Marcina Olejarza w liczbie 1.000.000 Akgji;

sg akcjami uprzywilejowanymi w ten sposéb, ze kazda z Akcji Serii A daje prawo do dwdch gtoséw na Walnym
Zgromadzeniu Spoétki.

Wskazani powyzej Znaczni Akcjonariusze posiadajg réwniez uprawnienia osobiste przyznane im w § 13 ust. 3
Statutu Spotki. Zgodnie ze Statutem Spotki:

e tak dtugo jak Karolina Szablewska-Olejarz oraz Marcin Olejarz beda akcjonariuszami Spotki posiadajacymi
facznie akcje Spdiki reprezentujgce co najmniej 15% gtosow w ogdinej liczbie gtoséw na Walnym
Zgromadzeniu — bedzie im przystugiwato uprawnienie osobiste do wspdinego powotywania i odwotywania
1 (jednego) Cztonka Rady Nadzorczej w drodze pisemnego os$wiadczenia doreczonego Spotce;
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o tak dtugo jak spdtka ATM Grupa S.A. bedzie akcjonariuszem posiadajgcym akcje Spétki reprezentujace co
najmniej 15% gtosow w ogdinej liczbie gtosdw na Walnym Zgromadzeniu — spotce bedzie przystugiwato
uprawnienie osobiste do powotywania i odwotywania 1 (jednego) Czlonka Rady Nadzorczej w drodze
pisemnego o$wiadczenia doreczonego Spotce;

e tak dtugo jak spdtka We Are One Ltd. bedzie akcjonariuszem posiadajgcym akcje Spotki reprezentujgce co
najmniej 15% gtosdw w ogolnej liczbie glosdw na Walnym Zgromadzeniu — spdtce bedzie przystugiwato
uprawnienie osobiste do powotywania i odwotywania 1 (jednego) Cztonka Rady Nadzorczej w drodze
pisemnego oswiadczenia doreczonego Spotce.

f) Wskazanie wszelkich ograniczen odnosnie do wykonywania prawa gtosu, takich jak ograniczenie
wykonywania prawa glosu przez posiadaczy okreslonej czesci lub liczby gltosow, ograniczenia
czasowe dotyczace wykonywania prawa gtosu lub zapisy, zgodnie z ktorymi, przy wspotpracy Spotki,
prawa kapitalowe zwigzane z papierami wartosciowymi s oddzielone od posiadania papieréw
wartosciowych

Spotka nie wprowadzita szczegdlnych ograniczen dotyczacych wykonywania prawa gtosu z akcji.

g) Wskazanie wszelkich ograniczen dotyczacych przenoszenia prawa wilasnosci papierow
wartosciowych BoomBit S.A.

Przenoszenie prawa wtasnosci papieréw wartosciowych wyemitowanych przez Spoétke nie podlega ograniczeniom.

h) Opis zasad dotyczacych powotywania i odwolywania osob zarzadzajacych oraz ich uprawnien, w
szczegolnosci prawo do podjecia decyzji o emisji lub wykupie akcji

Zarzad skiada sie z 1 do 5 Cztonkéw. Wspdlna kadencja Cztonkdw Zarzadu trwa 5 lat. Cztonkowie Zarzadu sg
powotywani i odwotywani bezwzgledng wiekszoscig gtoséw przez Rade Nadzorcza. Mandaty cztonkéw Zarzadu
wygasajg z dniem odbycia Walnego Zgromadzenia zatwierdzajacego sprawozdanie finansowe za ostatni petny rok
obrotowy petnienia funkcji cztonkdéw Zarzadu. Cztonkowie Zarzadu mogg by¢é powotywani ponownie w skiad
Zarzadu na nastepne kadencje.

Zarzad prowadzi sprawy Spoiki, kieruje jej dziatalnoscig i zarzadza majatkiem oraz reprezentuje Spotke na zewnatrz
przed sadami, organami wiadzy i wobec osdb trzecich. Wszelkie sprawy zwigzane z prowadzeniem Spotki,
niezastrzezone KSH lub Statutem do wytacznej kompetencji Walnego Zgromadzenia lub Rady Nadzorczej, naleza
do zakresu dziatania Zarzadu.

Decyzja o emisji lub wykupie akcji Spétki lezy wytacznie w kompetencji Walnego Zgromadzenia.

Szczegbdtowy zakres uprawnien Zarzadu okreSla Regulamin  Zarzadu dostepny pod adresem
www.boombit.com/pl/dla-inwestorow/.

i) Opis zasad zmiany statutu lub umowy Spotki

Zmiana statutu wymaga uchwaty Walnego Zgromadzenia oraz wpisu do rejestru. Uchwata taka dla swojej
skutecznosci musi by¢ podjeta wiekszoscig trzech czwartych gtoséw oddanych.

j) Sposdéb dziatania walnego zgromadzenia i jego zasadnicze uprawnienia oraz opis praw
akcjonariuszy i sposobu ich wykonywania, w szczeg6lnosci zasady wynikajace z regulaminu walnego
zgromadzenia, jezeli taki regulamin zostal uchwalony, o ile informacje w tym zakresie nie wynikaja
wprost z przepiséw prawa

I. Zasady zwotania Walnego Zgromadzenia okre$lone sg w Statucie Spétki oraz KSH. Do udziatu w Walnym
Zgromadzeniu majg prawo osoby bedace akcjonariuszami Spdtki na szesnascie dni przed datg Walnego
Zgromadzenia (dzien rejestracji uczestnictwa w Walnym Zgromadzeniu). Liste uprawnionych do udziatu w Walnym
Zgromadzeniu sporzadza Zarzad na podstawie wykazu sporzadzonego przez podmiot prowadzacy depozyt papieréw
wartosciowych oraz stanu ujawnionego w ksiedze akcyjnej Spétki w dniu rejestracji uczestnictwa w Walnym
Zgromadzeniu. Walne Zgromadzenia otwiera Przewodniczacy Rady Nadzorczej, a w przypadku jego nieobecnosci
jeden z cztonkéw Rady Nadzorczej, a w przypadku ich nieobecnoéci Prezes Zarzadu lub osoba wyznaczona przez
Zarzad. Osoba otwierajgca Walne Zgromadzenie jest uprawniona do podejmowania decyzji porzadkowych majacych
na celu otwarcie Walnego Zgromadzenia i wybdr Przewodniczacego Walnego Zgromadzenia. Przewodniczacy
Walnego Zgromadzenia kieruje obradami zapewniajgc sprawng realizacje porzadku obrad.

49


http://www.boombit.com/pl/dla-inwestorow/

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci BoomBit S.A. i Grupy Kapitatlowej BoomBit S.A.
za rok zakoriczony 31 grudnia 2018 roku

II. Zgodnie z Regulaminem Walnego Zgromadzenia BoomBit S.A. akcjonariuszom przystugujg w szczegdlnosci
nastepujace prawa:

1) Akcjonariusze moga uczestniczy¢ w Walnym Zgromadzeniu oraz wykonywa¢ prawo gtosu osobiscie lub
przez petnomocnikéw (innych przedstawicieli).

2) Kazdy akcjonariusz ma prawo kandydowac na Przewodniczacego Walnego Zgromadzenia lub zgtosi¢ do
protokotu jedng kandydature na stanowisko Przewodniczacego Walnego Zgromadzenia.

3) Kazdy akcjonariusz ma prawo zadawania pytan w kazdej sprawie objetej porzadkiem obrad.

4) Akcjonariusz moze zgtosic¢ sprzeciw do protokotu przeciwko uchwale do czasu zamkniecia punktu porzadku
obrad, w ktérym przeprowadzane jest glosowanie nad tg uchwata.

5) Kazdy akcjonariusz podczas Walnego Zgromadzenia ma prawo wnoszenia propozycji zmian, uzupetnien do
projektow uchwat lub zgtaszania nowych projektéw uchwat objetych porzadkiem obrad Walnego
Zgromadzenia - do czasu zamkniecia dyskusji nad punktem porzadku obrad obejmujgcym projekt uchwaty,
ktdrej taka propozycja dotyczy.

k) Skiad osobowy i zmiany, ktore w nim zaszly w ciggu ostatniego roku obrotowego, oraz opis
dzialania organdéw zarzadzajacych, nadzorujacych lub administrujacych BoomBit S.A. oraz ich
komitetow

1. Sktad osobowy Zarzadu Spétki wraz ze zmianami osobowymi w 2018 roku.
W sktad Zarzadu Spoétki na dzien 1 stycznia 2018 roku wchodzili:

e Karolina Szablewska-Olejarz — Prezes Zarzadu;
e  Pawet Tobiasz — Cztonek Zarzadu.

W wyniku przeksztatcenia spotki z ograniczong odpowiedzialnoscig Aidem Media Sp. z 0.0. w spétke akcyjnag
BoomBit S.A., ktdre miato miejsce w dniu 23 lipca 2018 roku, sktad Zarzadu ulegt zmianie.

W sktad Zarzadu Spoétki na dzien 31.12.2018 r. oraz na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania wchodza:

e Marcin Olejarz — Prezes Zarzadu;
e Anibal Jose Da Cunha Saraiva Soares — Wiceprezes Zarzadu;
e  Pawet Tobiasz — Wiceprezes Zarzadu.

I1. Skiad osobowy Rady Nadzorczej oraz jej komitetdw wraz ze zmianami osobowymi w 2018 roku.
Na dzien 1 stycznia 2018 roku w Spoice nie istniat organ Rady Nadzorczej.

W wyniku przeksztatcenia spdtki z ograniczong odpowiedzialnoscig Aidem Media Sp. z 0.0. w spotke akcyjng
BoomBit S.A., ktére miato miejsce w dniu 23 lipca 2018 roku, powotano organ Rady Nadzorcze;j.

W skfad Rady Nadzorczej na dziern 31.12.2018 r. oraz na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania wchodza:

e Karolina Szablewska-Olejarz — Przewodniczaca Rady Nadzorczej;
e Grazyna Gotebiowska - Wiceprzewodniczaca Rady Nadzorczej;

e  Wojciech Napidérkowski - Cztonek Rady Nadzorczej;

e  Szymon Okon - Cztonek Rady Nadzorczej;

e Jacek Markowski - Cztonek Rady Nadzorczej.

Kryteria niezalezno$ci spetnia dwdch Cztonkéw Rady: Pan Wojciech Napidrkowski oraz Pan Szymon Okon.
Skfad Komitetéw Rady Nadzorczej na dzien 31 grudnia 2018 r.:
Komitet Audytowy skfada sie z trzech Cztonkéw:

e  Wojciech Napiorkowski — Przewodniczacy Komitetu Audytu;
e Szymon Okon — Cztonek Komitetu Audytu;
e Karolina Szablewska-Olejarz — Czionek Komitetu Audytu.

Pracom Komitetu przewodniczy Pan Wojciech Napiorkowski, niezalezny Cztonek Rady Nadzorczej, ktory posiada
odpowiednie doswiadczenie i kwalifikacje w zakresie rachunkowosci oraz badania sprawozdan finansowych.

W ramach struktury Spotki nie dziata komisja ds. wynagrodzen.
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II1. Opis dziatania Zarzadu

Zarzad dziata na podstawie obowigzujgcych przepisow prawa i postanowien Statutu. Szczegdtowe zasady
organizacji i sposobu dziatania Zarzagdu mogg zosta¢ okreslone w Regulaminie Zarzadu. Regulamin Zarzadu jest
uchwalany przez Zarzad i zatwierdzany uchwatg Rady Nadzorczej. Zarzad jest zobowigzany zarzadza¢ sprawami
i majagtkiem Spotki oraz spetnia¢ obowigzki ze starannoscia wymagang w dziatalnosci gospodarczej, zgodnie
z uchwatami Walnego Zgromadzenia i Rady Nadzorczej.

Uchwaty Zarzadu zapadajg bezwzgledng wiekszoscig gtosow. W razie rownosci gtosow decyduje gtos Prezesa
Zarzadu. Uchwaly Zarzadu mogg by¢ powziete, jezeli wszyscy cztonkowie zostali prawidtowo zawiadomieni
o terminie i miejscu posiedzenia Zarzadu oraz na posiedzeniu obecna jest przynajmniej potowa z ogolnej liczby
cztonkow Zarzadu.

Zgodnie ze Statutem, posiedzenia Zarzadu odbywajg sie w miejscu wskazanym przez Zarzad lub przy wykorzystaniu
$rodkéw bezposredniego porozumiewania sie na odlegto$¢. Prawo zwotania posiedzenia przystuguje kazdemu
z cztonkdw Zarzadu. Kazdy z cztonkdw Zarzadu musi otrzymac pisemne powiadomienie, co najmniej na 7 (siedem)
dni przed terminem posiedzenia. W nagtych przypadkach Prezes Zarzagdu moze zarzadzi¢ inny sposob i krotszy
termin zawiadomienia cztonkdw Zarzadu o dacie posiedzenia lub zarzadzi¢ odbycie posiedzenia poza siedzibg Spotki.

Do skiadania oswiadczen woli i podpisywania w imieniu Spotki uprawniony jest Prezes Zarzadu, w przypadku
Zarzadu jednoosobowego, a w przypadku Zarzadu wieloosobowego, dwdch cztonkdw Zarzadu tgcznie. Powotanie
prokurenta wymaga jednomysinej uchwaty wszystkich cztonkdw Zarzadu. Prokura moze by¢ odwotana w kazdym
czasie poprzez pisemne o$wiadczenie skierowane do prokurenta i podpisane przez ktdregokolwiek z cztonkow
Zarzadu.

Do wykonywania czynnosci okreslonego rodzaju Zarzad moze ustanowi¢ petnomocnikéw Spétki, upowaznionych do
dziatania w granicach udzielonego im petnomocnictwa.

W przypadku zawierania uméw pomiedzy Spotkg a cztonkami Zarzadu, Spoétka jest reprezentowana przez Rade
Nadzorcza. Rada Nadzorcza moze upowazni¢ w drodze uchwaty jednego lub wiecej cztonkéw do dokonywania
takich czynnosci prawnych.

Cztonek Zarzadu informuje Zarzad o kazdym konflikcie interesow w zwigzku z petniong funkcjg lub o mozliwosci
jego powstania oraz powstrzymuje sie od zabierania gtosu w dyskusji i od gtosowania nad uchwatg w sprawie,
w ktorej zaistniat konflikt interesow.

Zasady wynagrodzenia cztonkdw Zarzadu sa ustalane przez Rade Nadzorcza.

Szczegbtowe obowigzki i zakres odpowiedzialnosci Zarzadu sg okreslone w Regulaminie Zarzadu dostepnym pod
adresem www.boombit.com/pl/dla-inwestorow/.

1V. Opis dziatania Rady Nadzorczej

Rada Nadzorcza moze uchwali¢ swoj regulamin, ktory szczegdtowo okresla zasady organizacji i sposdb dziatania
Rady Nadzorczej.

Posiedzenia Rady Nadzorczej zwotuje Przewodniczacy. Posiedzenia Rady Nadzorczej zwotywane sg w miare potrzeb,
nie rzadziej jednak niz trzy razy w roku obrotowym.

Rada Nadzorcza podejmuje decyzje w formie uchwal, jezeli na posiedzeniu jest obecna co najmniej potowa jej
czlonkdw, a wszyscy jej cztonkowie zostali zaproszeni. Uchwaty Rady Nadzorczej zapadajg bezwzgledng wiekszoscig
gtosdéw, w obecnosci co najmniej potowy jej cztonkdw, chyba ze przepisy prawa lub Statut Spotki przewiduja
surowsze warunki podejmowania uchwat. Jezeli gtosowanie pozostaje nierozstrzygniete, decyduje gtos
Przewodniczacego Rady Nadzorczej.

Przewodniczacy zwotuje posiedzenie Rady Nadzorczej z wiasnej inicjatywy badz w terminie dwoch tygodni od dnia
otrzymania wniosku Zarzadu lub cztonka Rady Nadzorczej. Wniosek, o ktdrym mowa w zdaniu poprzedzajacym,
powinien zosta¢ ztozony na pi$mie z podaniem proponowanego porzadku obrad.

Przewodniczacym posiedzenia jest Przewodniczacy Rady Nadzorczej, a w razie jego nieobecnosci, inny Cztonek
Rady Nadzorczej. Porzadek obrad ustala uprawniony do zwofania posiedzenia Rady Nadzorczej. W przypadku
zwotania Rady Nadzorczej na wniosek Zarzadu lub cztonka Rady Nadzorczej porzagdek obrad powinien uwzgledniaé
sprawy wskazane przez wnioskodawce. W sprawach nieobjetych porzadkiem obrad Rada Nadzorcza nie moze
podja¢ uchwaty, chyba ze wszyscy jej cztonkowie sg obecni i wyrazaja zgode na powziecie uchwaty.
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Rada Nadzorcza moze podja¢ uchwate takze bez formalnego zwotania, jezeli obecni sg wszyscy jej cztonkowie
i wyrazajg zgode na odbycie posiedzenia i zamieszczenie poszczegdlnych spraw w porzadku obrad.

We wszystkich sprawach nalezacych do kompetencji Rady Nadzorczej za wyjatkiem wyboru Przewodniczacego,
powofania cztonkdow Zarzadu oraz odwotania i zawieszenia w czynnosciach tych osob, uchwata podjeta poza
posiedzeniem w trybie pisemnym lub przy wykorzystaniu srodkow bezposredniego porozumiewania sie na odlegtos¢
jest tak samo wazna, jak uchwata podjeta na przepisowo zwotanym i odbytym posiedzeniu Rady Nadzorczej, pod
warunkiem, ze wszyscy cztonkowie Rady Nadzorczej zostali powiadomieni o tresci projektu uchwaty. Tres¢ uchwat
podjetych na tak odbytym posiedzeniu powinna zosta¢ podpisana przez kazdego cztonka Rady Nadzorczej, ktory
brat w nim udziat.

Cztonek Rady Nadzorczej informuje pozostatych cztonkéw Rady Nadzorczej o zaistniatym lub mogacym powstac
konflikcie interesdéw oraz powstrzymuje sie od zabierania gtosu w dyskus;ji i od gtosowania nad przyjeciem uchwaty
w sprawie, w ktorej zaistniat konflikt interesow.

Cztonkowie Rady Nadzorczej mogg bra¢ udziat w podejmowaniu uchwat Rady Nadzorczej, oddajgc swoj gtos na
piSmie za posrednictwem innego cztonka Rady Nadzorczej lub przy wykorzystaniu srodkdow bezposredniego
porozumiewania sie na odlegto$¢. Oddanie gtosu na piSmie za posrednictwem innego cztonka Rady Nadzorczej nie
moze dotyczy¢ spraw wprowadzonych do porzadku obrad na posiedzeniu Rady Nadzorczej, ani wyboru
Przewodniczacego i Wiceprzewodniczacego Rady Nadzorczej, powotania czionkdéw Zarzadu oraz odwotania
i zawieszenia w czynnosciach tych oséb.

Cztonkowie Rady Nadzorczej mogg otrzymywac wynagrodzenie okreslone uchwatg Walnego Zgromadzenia.
V. Opis dziatania Komitetu Audytowego

Komitet Audytu (komisja ds. audytu) powofany zostat uchwatg Rady Nadzorczej z dnia 7 sierpnia 2018 roku.
Posiedzenia Komitetu Audytu odbywajg sie nie rzadziej niz 3 (trzy) razy w roku obrotowym. Zgodnie z regulaminem
Komitetu Audytu, w ramach monitorowania procesu sprawozdawczosci finansowej Komitet Audytu:

e analizuje przedstawiane przez Zarzad informacje dotyczace istotnych zmian w rachunkowosci lub
sprawozdawczosci finansowej oraz szacunkowych danych lub ocen, ktdre mogg miec istotne znaczenie dla
sprawozdawczosci finansowej Spotki;

e analizuje stosowane metody rachunkowosci przyjete przez Spotke i jej grupe kapitatowa,

e dokonuje przegladu systemu rachunkowosci zarzadczej;

¢ analizuje, wspdlnie z Zarzadem i audytorami zewnetrznymi, sprawozdania finansowe oraz wyniki badania
tych sprawozdan;

e przedstawia Radzie Nadzorczej rekomendacje w sprawie zatwierdzenia zbadanego przez audytora
rocznego sprawozdania finansowego, raportéw okresowych oraz komunikatéow dot. wynikéw Spétki, w
celu zapewnienia ich zgodnosci z odpowiednimi standardami rachunkowosci.

W ramach monitorowania skutecznosci systemow kontroli wewnetrznej oraz audytu wewnetrznego Komitet Audytu:

e rekomenduje Radzie Nadzorczej zatwierdzenie planu audytu wewnetrznego na kolejny rok oraz analizuje
ewentualne odstepstwa od ustalonego planu audytu wewnetrznego;

o weryfikuje adekwatno$¢ i skutecznos¢ systemoéw kontroli wewnetrznej, w tym dokonuje corocznej oceny
adekwatno$ci i skutecznosci kontroli w celu zapewnienia zgodnosci z przepisami i wewnetrznymi
regulacjami oraz zmniejszenia zagrozen dla dziatalnosci Spotki;

¢  monitoruje efektywno$¢ audytu wewnetrznego oraz dostepnos$¢ odpowiednich zrédet informacii i ekspertyz
celem zapewnienia odpowiedniego reagowania na wskazowki i zalecenia audytoréw zewnetrznych;

e dokonuje przegladu wynikéw dziatania systeméw kontroli wewnetrznej oraz audytu wewnetrznego.

W ramach monitorowania skutecznosci zarzadzania ryzykiem zgodnosci Komitet Audytu:

¢ dokonuje oceny gtéwnych zagrozen dla dziatalnosci Spoétki oraz srodkéw stosowanych w celu ograniczania
ryzyka;
e ocenia i przedstawia rekomendacje w zakresie sposobu i jakosci zarzadzania ryzykiem braku zgodnosci.

I) W odniesieniu do Komitetu Audytowego Rady Nadzorczej BoomBit S.A.:
1) nastepujace osoby zadeklarowaty, ze spetniaty ustawowe kryteria niezaleznosci: Pan Wojciech Napidrkowski

i Pan Szymon Okon;
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2) nastepujace osoby zadeklarowaty, ze posiadaty wiedze i umiejetnosci z zakresu rachunkowosci lub badania
sprawozdan finansowych, wskazujgc odpowiedni sposdb, w jaki zdobyli wiedze i umiejetnosci opisane ponizej:
Pan Wojciech Napidrkowski

Pan Wojciech Napidrkowski ukonczyt studia Master of Business Administration w kooperacji z London Business
School, w ramach ktdrych przeszedt kurs z rachunkowosci zarzadczej podczas ktorego zapoznat sie z zasadami
rachunkowosci finansowej, zarzadczej oraz sprawozdawczosci finansowej. Posiada tytut zawodowy Certified
Financial Analyst Level 3. Jako uczestnik programu CFA zdobyt specjalistyczng wiedze w zakresie analizy
inwestycyjnej, zarzadzania funduszami oraz miedzynarodowych standardéw rachunkowosci (MSSF);

3) nastepujgce osoby zadeklarowaty, ze posiadaty wiedze i umiejetnosci z zakresu branzy, w ktdrej dziata
BoomBit, wskazujac odpowiedni sposdb, w jaki zdobyli wiedze i umiejetnosci opisane ponizej: Pani Karolina
Szablewska-Olejarz i Pan Wojciech Napidrkowski

Pani Karolina Szablewska-Olejarz zdobyta wiedze z zakresu branzy BoomBit dzieki wieloletniemu
doswiadczeniu w prowadzeniu dziatalno$ci zwigzanej z produkcja gier mobilnych i komputerowych.

Pan Wojciech Napidrkowski zdobyta wiedze z zakresu branzy BoomBit analizujgc w przesztosci liczne
inwestycje spotek produkujgcych gry mobilne i komputerowe;

4) na rzecz BoomBit S.A. nie byly $wiadczone dozwolone ustugi niebedgce badaniem przez firme audytorska
badajaca sprawozdanie finansowe BoomBit S.A., tj. przez Ernst & Young Audyt Polska spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscig sp. k. W zwigzku z tym, BoomBit S.A. dokonat oceny niezaleznosci tej firmy audytorskiej,
a Komitet Audytowy wyrazit zgode na $wiadczenie tych ustug.

5) gtéwne zatozenia polityki wyboru firmy audytorskiej do przeprowadzania badania oraz polityki $wiadczenia
przez firme audytorska przeprowadzajacg badanie, przez podmioty powigzane z tg firmg audytorskg oraz przez
cztonka sieci firmy audytorskiej dozwolonych ustug niebedacych badaniem:

Aktualnie obowigzujgce w Spotce regulacje zaktadajg wybdr firmy audytorskiej na podstawie rekomendacji
Komitetu Audytu, zgodnie zobowigzujgcymi warunkami prawnymi.

6) rekomendacja dotyczaca wyboru firmy audytorskiej do przeprowadzenia badania spetniata obowigzujgce
przepisy prawa oraz przyjete w BoomBit S.A. polityki i procedury wyboru firmy audytorskiej;

7) w 2018 roku odbyty sie 3 spotkania Komitetu Audytowego. Do dnia sporzgdzenia niniejszego sprawozdania
odbyto sie 5 posiedzen Komitetu Audytowego.

I) Wskazanie istotnych postepowan toczacych sie przed sadem, organem wiasciwym dla
postepowania arbitrazowego lub organem administracji publicznej, dotyczacych zobowigzan oraz
wierzytelnosci emitenta lub jego jednostki zaleznej, ze wskazaniem przedmiotu postepowania,
wartoséci przedmiotu sporu, daty wszczecia postepowania, stron wszczetego postepowania oraz
stanowiska emitenta.

Wobec Grupy BoomBit nie toczg sie zadne postepowania przed sadem, organem wiasciwym dla postepowania
arbitrazowego lub organem administracji publicznej.
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