Zapis czatu dla inwestorow detalicznych z 26 listopada 2021

Grzegorz Kania: Witam Panstwa serdecznie na kolejnym spotkaniu, tym razem po wynikach za trzy
kwartaty 2021. Chetnie odpowiem na Panstwa pytania.

moix: lle gier Huuuge zamierza wyda¢ w 2022 roku?

Grzegorz Kania: Caty czas pracujemy nad nowymi tytutami wiasnymi oraz nad podpisywaniem umow z
zewnetrznymi studiami. W 2022 roku skupiamy sie na dziatalnosci wydawniczej. Podtrzymujemy nasze
plany wydawania co najmniej jednej gry studiéw zewnetrznych na kwartat. Ponadto, nasze studio w
Helsinkach ciggle pracuje nad prototypami innowacyjnych gier.

Artur Grzelczyk: Trzeci kwartat byt pomysiny dla spétki. Jakie czynniki przyczynity sie do poprawy
wynikéw w ujeciu rocznym oraz wzrostu przychodow?

Grzegorz Kania: Motorem wzrostu byty zardwno flagowe gry jak i nowe tytuty. Przychody z nowych gier
wzrosty w trzecim kwartale o 130%, w tym najwiekszy udziat miat Traffic Puzzle. Wptywy z naszych
flagowych gier wzrosty dwucyfrowo dzieki poprawie monetyzacji w tym wskaznika konwersji.
Dodatkowy, pozytywny, wptyw na nasze wyniki w Il kw. w biezgcym roku miata alokacja budzetéw
marketingowych - relatywnie wieksze wydatki ponieslismy w pierwszej potowie roku.

Misiek: Jakie tytuty byty motorem wzrostu wynikéow w trzecim kwartale 2021 roku?

Grzegorz Kania: Motorem wzrostu byta gra Traffic Puzzle, ktérej przychody w trzecim kwartale wzrosty
prawie szesciokrotnie w stosunku do analogicznego okresu roku ubiegtego, do poziomu 8,7 min USD.
Baza uzytkownikoéw tej gry stale rosnie — dzienna liczba aktywnych uzytkownikéw (DAU) w pazdzierniku
2021 roku przekroczyta 220 tys.

Marek: Jaki jest powdd pogorszenia wynikdw Huuuge w okresie I-11l kwartatu 2021 roku?

Grzegorz Kania: W 2020 roku wiekszos¢ wyniku Spétka wygenerowata w pierwszej potowie roku, w 2021
zgodnie z naszymi planami wieksza cze$¢ wyniku wygenerowana bedzie w drugiej potowie roku. Wynika
to z innego roztozenia w czasie wydatkéw na marketing naszych gier. W catym roku 2021 oczekujemy
rekordowego wyniku skorygowanej EBITDA.

franco: Jak Panstwo oceniajg rynek gier mobilnych i jakie sg jego perspektywy?

Grzegorz Kania: Niezmiennie jestesmy bardzo pozytywnie nastawieni do perspektyw rozwoju rynku.
Liczba graczy mobilnych siega 4 mld i powinna wzrasta¢ wraz ze wzrostem liczby smartfonéw. Ponadto



widzimy ciggty wzrost zaangazowania graczy i liczby godzin spedzonych na graniu. Pandemia Covid-19
przyspieszyta tylko te strukturalne trendy i pozytywnie wptyneta na wyniki branzy.

Dominika Wronka: Dlaczego sp6tka wybrata polski rynek kapitatowy jako miejsce notowan swoich
akgji?

Grzegorz Kania: Branza gier jest bardzo silnie reprezentowana na polskiej gietdzie - pod wzgledem liczby
spotek pod koniec 2020 roku przebita nawet Japonie. Ponadto to wiasnie w Polsce pracuje wiekszos¢
naszego zespotu. Byta to wiec dla nas naturalna decyzja.

Szymon: W sprawozdaniu pisaliscie, Zze wzrosty przychody z reklam, ze wzgledu na wprowadzanie
nowych gier casual. Co to byly za gry?

Grzegorz Kania: Gtdwnym motorem wzrostu przychodow z reklam byta gra Traffic Puzzle - w odrdznieniu
od gier typu social casino opiera sie nie tylko o mikrotransakcje ale tez w duzej mierze o przychody z
reklam.

taktyk: Spétka pracuje nad 3-4 potencjalnymi celami akwizycyjnymi. Jakiego typu podmioty bierzecie
Panstwo pod uwage?

Grzegorz Kania: Bierzmy pod uwage tylko podmioty dziatajgce w sektorze gier mobilnych. Nie ujawniamy
nazw spotek, z ktérymi rozmawiamy. Widzimy iz wskazniki po ktérych mozemy naby¢ spotki sg obecnie
dos¢ wysokie wiec skupiamy sie na dziatalnosci wydawniczej i podpisywaniu uméw partnerskich. W taki
sposob nabylismy Traffic Puzzle, z ktdrego jestesmy bardzo zadowoleni.

prodywidendowy: Jakie sg plany Huuuge w kwestii dywidendy?

Grzegorz Kania: Nie planujemy wyptaty dywidendy w najblizszym czasie, planujemy inwestowaé we
wzrost zgodnie z naszg strategig Buduj i Kupuj.

toja: Czy Huuuge spodziewa sie utrzymania dalszych dobrych wynikéw gry Traffic Puzzle w kolejnych
kwartatach?

Grzegorz Kania: Traffic Puzzle nabylismy w kwietniu tego roku i do listopada zajmowalismy sie procesem
przejecia gry. W tym czasie tytut generowat coraz lepsze wskazniki. Liczba uzytkownikéw z miesigca na
miesigc osigga nowe rekordowe poziomy. Mamy co do Traffic Puzzle ambitne plany i spodziewamy sie,
ze gra w kolejnych kwartatach bedzie poprawiata wyniki i osiggnie rentownos¢ w przysztym roku.

analityk: lle firma zamierza wyda¢ na inwestycje w przysztym roku?



Grzegorz Kania: Na koniec trzeciego kwartatu br. mieliSmy okoto 196 min USD na rachunkach bankowych
i w kazdym roku generujemy dodatnie przeptywy operacyjne. To wyznacza skale naszych apetytéw
inwestycyjnych. Gtéwne kierunki inwestycyjne to akwizycje, umowy wydawnicze oraz nowe witasne
tytuty.

Szymon: Jakich gier dotycza umowy wydawnicze jakie podpisalisScie w tym roku?

Grzegorz Kania: W roku 2021 podpisalismy cztery umowy wydawnicze. Nie komentujemy
poszczegdlnych tytutéw na weczesnym etapie ich rozwoju.

po prostu inwestor: Nad iloma tytutami jednoczesnie spétka obecnie pracuje?

Grzegorz Kania: Nie komentujemy poszczegdlnych tytutdw na wczesnym etapie ich rozwoju. Nasze
studio w Helsinkach pracuje nad wieloma prototypami gier jednoczes$nie, natomiast specyfika branzy
jest taka, iz tylko gry o najlepszych wskaznikach przechodzg do fazy soft launch a nastepnie globalnej
premiery i skalowania.

ken: czy bedziecie wchodzi¢ w blockchain? Jakie inne nowe technologie?

Grzegorz Kania: Bardzo mocno analizujemy i $Sledzimy nowe technologie w tym blockchain w grach.
Planujemy wiecej powiedzie¢ o naszych innowacyjnych inicjatywach na poczatku przysztego roku.

serek: Przychody z reklam wzrosty w okresie trzech kwartatéw 2021 roku o 181 procent. Czy jest to
obecnie gtéwny wariant monetyzacji dziatalnosci spotki?

Grzegorz Kania: Za trzy kwartaty 2021 przychody z reklam stanowity okoto 4% naszych catkowitych
przychodéw, wiec nie jest to w tej chwili gtéwny wariant monetyzacji naszych gier. Nasze tytuty
monetyzujemy przez ptatnos$ci w grach. Natomiast udziat reklam w przychodach powinien z czasem
rosng¢ wraz z wiekszym udziatem gier typu casual w naszym portfolio z tym Traffic Puzzle, ktory jest juz
obecnie naszym trzecim pod wzgledem przychoddéw tytutem.

Stefan: Co sie stato z grami, o ktérych moéwiliscie w czasie IPO — coffee break, Rogue Land?

Grzegorz Kania: Przestalismy inwestowa¢ w marketing tych gier poniewaz skupiliSmy sie na grze, ktéra
Swietnie sie skaluje i osigga wysokie wskazniki monetyzacji, czyli Traffic Puzzle.

analityk: W$rod celow spotki wymieniany jest wzrost marz. Jaki Huuuge ma plan na jego realizacje?

Grzegorz Kania: Patrzgc na nasz portfel gier - nasze flagowe tytuty (Huuuge Casino i Billionaire Casino)
osiggnety juz etap, na ktédrym mozemy skupiac sie na dalszej poprawie ich rentownosci (w tym



optymalizacji kosztow pozyskiwania nowych graczy). Skalowanie Traffic Puzzle przyniesie efekty w
postaci poprawy rentownosci. Ponadto nieustannie monitorujemy poziom naszych kosztéw
operacyjnych, ktorych wzrost w 2021 r. miat w duzej mierze charakter jednorazowy, w zwigzku z IPO.

Tadeusz R.: Czy gry na konsole lub PC stanowig dla Was konkurencje lub zagrozenie?

Grzegorz Kania: Jest to zupetnie inny rynek, o innej dynamice wzrostu, profilu graczy oraz modelach
biznesowych. Gry mobilne od wielu lat rosng szybciej niz pozostate kategorie i staty sie najwiekszym pod
wzgledem przychoddéw segmentem szeroko rozumianego rynku gier. Ponadto, z racji naszego
doswiadczenia i kompetencji jest to dla nas naturalne, ze na tym segmencie skupiamy swojg uwage i
zasoby.

Karol Pawtowski: Jaki jest sredni koszt stworzenia wydawanej przez Huuuge gry mobilnej?

Grzegorz Kania: Specyfika tworzenia gier mobilnych jest zupetnie inna niz gier typu AAA na PC czy
konsole. Sam koszt stworzenia gry mobilnej moze wynosi¢ kilkadziesigt do kilkuset tysiecy USD, podczas
gdy budzety gier AAA moga wynosi¢ nawet kilkaset milionéw USD. Warto zaznaczyé, ze koszt stworzenia
gry mobilnej to jedynie utamek wydatkdéw ktére ponosimy - najwieksza pozycja kosztowa to marketing i
pozyskiwanie nowych graczy.

Waldemar Guzera: Podczas korzystania z gier mobilnych, ile $rednio Pariistwa uzytkownicy wydajg?

Grzegorz Kania: W przypadku naszych flagowych tytutdw, Huuuge Casino oraz Billionaire Casino, sredni
przychéd na aktywnego gracza (ARPDAU) w 3 kwartale 2021 wynidst 1,93 USD, co byto jednoczesnie
wzrostem o 40% w stosunku do analogicznego okresu 2020. Natomiast srednie przychody na ptacgcego
gracza (ARPPU) w naszych flagowych grach wyniosty w trzecim kwartale 46 USD dziennie.

Czarko: Jakiego ARPPU spodziewacie sie w przysztym roku?

Grzegorz Kania: Nieustannie pracujemy nad poprawg wskaznikdw operacyjnych naszych tytutow, co
widaé takze w znaczgcym wzroscie wskaznika ARPDAU pomiedzy 3 kwartatem 2021 a 3 kwartatem 2020
(wzrost 0 40%). Natomiast Sredni przychdd na ptacacego gracza (ARPPU) we flagowych tytutach w 3
kwartale 2021 wynidst 46 USD dziennie. Oczekujemy dalszego utrzymania pozytywnych trendéw zmian
tych wskaznikéw.

serek: Czy w przysztosci Huuuge rozwaza wydawanie innych gier niz te przeznaczone na urzadzenia
mobilne?

Grzegorz Kania: W najblizszej przysztosci chcemy skupiaé sie na segmencie rynku, na ktérym znamy sie
najlepiej i na ktérym osiggnelismy sukcesy.



igy: Czy w kolejnych latach Huuuge spodziewa sie dalszej kontynuacji dobrej koniunktury na rynku
gamingowym?

Grzegorz Kania: Jak juz wspominatem wczesniej, niezmiennie jestesmy bardzo pozytywnie nastawieni do
perspektyw rozwoju rynku. Liczba graczy mobilnych siega 4 mld i powinna wzrastac¢ wraz ze wzrostem
liczby smartfonéw. Ponadto widzimy ciggty wzrost zaangazowania graczy i liczby godzin spedzonych na
graniu. Co wiecej, branza gier mobilnych bardzo szybko reaguje na pojawiajace sie innowacje
technologiczne znajdujac dla nich zastosowanie w grach (np. koncept metaverse, technologia
blockchain, NFT).

Grzegorz Kania: Dziekuje bardzo za spotkanie i wiele ciekawych pytan. Do zobaczenia na kolejnym
czacie po publikacji wynikow rocznych.

Pytania bez odpowiedzi:
Kris: Z jakich krajéw pochodze gry z ktorymi podpisaliscie umowy wydawnicze?
Olek: Jaka cze$¢ srodkéw z debiutu juz wydaliscie?

Wazowski: Spétka ma 10 biur zlokalizowanych w réznych zakatkach Swiata. Czy planowany jest rozwaj
réwniez w tym zakresie?

Verka: Jakich trendéw na rynku gier mobilnych spodziewa sie Huuuge?
Marcin: lle docelowo chcecie miec gier w portfelu i jaki rozktad procentowy przychodéw z nich?

Stefan: w czasie IPO moéwiliscie, ze srodki z gietdy wykorzystacie w ciggu 1,5 roku. Czy to realne?
Zostato 6-7 miesiecy

ken: Jakiej marzy EBITDA mozna spodziewac sie w calym roku?
Grzesiek: Czy pandemia COVID-19 oraz spoteczna izolacja wptyneta pozytywnie na wyniki spétki?
Jurek: Jak pandemia wptyneta na funkcjonowanie Huuuge?

Rafat K.: Jak ocenia Pan notowania akcji spétki w kontekscie ostatnich spadkéw ich wartosci?
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