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Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich (IRM)

Dzierh dobry. Nazywam sie Gabriela Burdach i jestem dyrektorem ds. relacji inwestorskich
w Huuuge. Witam wszystkich i dziekuje za dotgczenie do nas dzisiaj na pierwszej
telekonferencji poswieconej wynikom Huuuge. PrzygotowaliSmy krétkg prezentacje, a po
przedstawieniu slajdéw przewidujemy sesje pytan i odpowiedzi. Naszymi mowcami sg
dzisiaj Anton Gauffin, Dyrektor Generalny; Elad Kushnir, Dyrektor Operacyjny; Grzegorz
Kania, Dyrektor Finansowy i Tal Shoham, Dyrektor ds. Marketingu naszej spotki. Po tym



wstepie przekazuje gtos Antonowi Gauffinowi, Dyrektorowi Generalnemu, ktéry rozpocznie
prezentacje.

Anton Gauffin, Dyrektor Generalny

Dzieki, Gabi. Dzierh dobry wszystkim, zycze mitego dnia. Jesli moge, poprosze o slajd numer
pieC. Zacznijmy od kolejnego slajdu. To nasza pierwsza telekonferencja poswiecona
omodwieniu rocznych wynikdw naszej spoitki gietdowej. Moge powiedzied, ze rok 2020 byt
absolutnie wyjgtkowy, a jednak w wielu aspektach dla Huuuge byt to po prostu kolejny
wspaniaty rok. Méwigc to chce podkresli¢, ze jesteSmy globalng spdtkg o wysokim tempie
wzrostu i zamierzamy jeszcze dtugo poprawiac nasze wyniki. Naszg misjg jest umozliwienie
miliardom ludzi na catym Swiecie wspdlnej zabawy, i wtasnie to kieruje naszym
postepowaniem. Aby to osiggna¢, budowalismy Huuuge jako inteligentng sie¢ potgczen
zapewniajgc zasilanie zarowno gier wyprodukowanych wewnetrznie, jak i przez strony
trzecie. Wracajgc do podsumowania za rok 2020, omowmy szybko to, co faktycznie
osiggneliSmy w zesztym roku. Prosze spojrzec¢ na liczby na slajdzie: 333 min $ przychodow
poswiadcza, ze jako przedsiebiorstwo srednio przynosiliSmy 1 min $ przychoddéw dziennie.
Prosze o tym pomyslec. To co$ méwi o skali naszej dziatalnosci. O tym jak konsekwentnie
osiggamy czotowe KPl w branzy, takie jak ARPDAU w wysokosci 96%, co jest najlepszym
wynikiem w naszej branzy. Uzyskujemy to w duzej mierze dzieki koncentrowaniu sie na
aspekcie spotecznosciowym, na umozliwianiu wspolnej gry w czasie rzeczywistym wielu
osobom na catym Swiecie. To doswiadczenie wspdlnej gry w Huuuge nas ekscytuje.

Gdy pomysle o roku 2020, jestem niestychanie dumny i szcze$liwy mogac powiedzied, ze
zwiekszyliSmy nasze mozliwosci na wszystkich frontach. Huuuge nigdy nie sypia, jestesmy
napedzani z3dzg ciggtego wprowadzania ulepszen. Pod wzgledem faktycznych rekordéw
udato nam sie w 2020 roku udato sie nam pobi¢ wiele z nich, od najwyzszych dziennych
przychoddw po najwyzsze przychody miesieczne, roczne itd. Jest to niezwykty sukces,
jednak dla nas to nic nowego. Mamy oparcie w silnych podstawach biznesowych. A pod
wzgledem strategii, realizujemy nasz plan ,buduj i kupuj” (,build and buy”). W 2020 roku
duzo budowalismy i kupowalisSmy, a to z pewnoscig nie koniec.

Z przyjemnoscig podziele sie z tymi akcjonariuszami, ktorych ten temat interesuje i chcg sie
dowiedzie¢ wiecej o tym, jak dotychczasowe nabycia przyczyniajg sie do naszego
powodzenia, moimi spostrzezeniami dotyczgcymi naszej platformy dystrybucji gier Playable



Platform, ktora jest nabytkiem epickim, zrealizowanym w lipcu 2020 r. Na pytanie, jak udany
byt to zakup, moge odpowiedzie¢, ze od zamkniecia transakcji udato sie znacznie zwiekszyc
nasze moce, co widac na slajdzie. A to wszystko dzieki Playable Platform, ktéra usprawnita
nasze dziatania i zwiekszyta nasze mozliwosci. Relatywnie osiggneliSmy ponaddwukrotny
wzrost kampanii przyciggania uzytkownikéw dzieki naszym samooptymalizujgcym sie grom
w porownaniu z wynikami w chwili zamkniecia transakgji. Innymi stowy, nasza wygrana
dzieki inteligentnym grom i wielkiemu impetowi dziatania to nie jest szczesliwy traf - wigze
sie z systematycznym stosowaniem strategii ,build and buy" oraz doskonatoscig w dziataniu
w ramach globalnej firmy Huuuge. JesteSmy nie tylko firmg z branzy gier, korzystamy z
poteznej i wysoce zaawansowanej technologii, ktéra nas wzmacnia i prowadzi do rozwoju
Huuuge jako inteligentnej sieci potgczen miedzy ludzmi, co stanowi sedno naszego planu.

Przekazuje teraz mikrofon naszemu dyrektorowi operacyjnemu Eladowi, ktéry opowie
Panstwu wiecej o postepach dotyczgcych naszych flagowych pozycji i nowych nabytkéw.

Elad Kushnir, Dyrektor Operacyjny

Bardzo Panu dziekuje. Dzieh dobry wszystkim, jestem Elad, Dyrektor Operacyjny. Bardzo
czekatem na dzisiejszg rozmowe z Panstwem i mam zaszczyt opowiedzie¢ Panstwu o tym
niezwyktym roku i o niesamowitych rzeczach, jakie dziaty sie w naszym przedsiebiorstwie.
Najpierw opowiem o naszych podstawowych franczyzach, o ktorych powinni Panstwo
wiedzie¢. Zacznijmy od tego, ze 2020 rok byt kolejnym wyjgtkowym rokiem. JesteSmy
naprawde dumni z tego, co udato nam sie dla Panstwa osiggnac. Przedstawiamy kilka
wskaznikdw (sg one po lewej stronie ekranu), ktére pozwalajg na ogdlne zrozumienie
naszych osiggniec. Ale moge powiedziec¢, ze prawie kazdy kluczowy wskaznik wynikow z
naszych flagowych franczyz znacznie sie poprawit w 2020 roku w porownaniu z rokiem
2019. JesteSmy dumni z tych osiggnie¢; taki rozped udato nam sie osiggna¢ w 2020 r.
bazujgc na czterech podstawowych filarach, ktére wida¢ po prawej stronie slajdu.

Po pierwsze, co jak mam nadzieje juz Panstwo od nas styszeli, jesli Sledzili Panstwo
dziatalno$¢ Huuuge, naszg misja jest zbudowanie najbardziej profesjonalnego zespotu w
branzy gier na Swiecie. Nie sg to puste stowa - to dziatania, ktore podejmujemy codziennie
i idea przyswiecajgca wszystkim naszym dziataniom. W 2020 roku zatrudniliSmy ponad 110
ekspertow z branzy gier na catym Swiecie; bardzo powaznie traktujemy ten proces i te
strategie. PracowaliSmy zgodnie z filozofig, ze to my wnosimy wiedze i doswiadczenie,



oddajemy im domene w zarzgdzanie i zostawiamy ich w spokoju. Szczerze méwigc, to jeden
z czynnikow, ktéry najbardziej pobudza nasz wzrost. Bedg sie Panstwo o tym coraz wiecej
dowiadywac w miare, jak bedg nas Panstwo poznawac.

Drugg rzecza, jakg zrobilismy w 2020 roku to zapewnienie, ze nasze gry bedg miaty
najlepsze w swojej klasie funkcje. Nasza branza jest bardzo konkurencyjna. Nasi gracze
oczekujg wszystkiego, co najlepsze, konkurujemy z prawdziwymi gigantami, i wtasnie w tym
celu musimy dostarczac zachwycajgce gry. Na slajdzie pokazatem kilka przyktaddéw, dwa
przedmioty kolekcjonerskie, ktére wprowadziliSmy w 2020 roku do Huuuge Charms i Casino
Fever. Ciggle dostarczamy wysokiej jakosci gry na automatach, ktére z definicji topowe.
Mamy tez solidny harmonogram dla gier na 2020, 2021 i dalsze lata.

Trzecig rzecza, jakg zrobilismy w 2020 roku jest wzmocnienie naszej przewagi
technologicznej. Anton chyba moéwit o tym pokazujgc jeden ze swoich slajdéw, ze nie
jesteSmy tylko spotkg gamingowa. JesteSmy jak najbardziej spdtkg technologiczna.
Opracowujemy silniki gier, silniki do live ops, narzedzia zdobywania uzytkownikow, a
sztuczna inteligencja i narzedzia nauczania maszynowego dziatajg w naszych grach i sg
wykorzystywane w marketingu. Z przyjemnoscig moge powiedzie¢, ze wkrotce podamy
nieco wiecej informacji o tym, dlaczego mamy znaczng przewage w zakresie narzedzi
technologicznych, z czego jesteSmy naprawde dumni.

Wreszcie, i jest to naprawde nasza sekretna przyprawa, opracowalismy naprawde bogaty i
zajmujacy kalendarz ,live operations”. Dla tych, ktérzy nie wiedzg, co to sg ,live ops”,
wyjasniam, ze zasadniczo w naszych grach uzytkownik czuje sie jak na rzeczywistej imprezie
w miejscu rozrywki, wiec mozemy dla kazdego gracza w zaleznos$ci od poziomu, na ktérym
sie znajduje, albo ilosci wydanych w grze pieniedzy, personalizowad to miejsce tak, by jak
najbardziej mu odpowiadato. Wiec kazdy z Panstwa i ja mozemy wigczyc¢ sie do gry tego
samego dnia, o tej samej godzinie, ale w zaleznosci od naszych zachowan dostajemy rézne
doswiadczenia. | to stanowi zasadniczg cze$¢ naszych mozliwosci w dziedzinie ,live
operations”. W zwigzku z tym, jak juz powiedziat Anton, udato nam sie zapewnic¢ przez liczne
dni, miesigce i caly rok rekordowg monetyzacje i znacznie podwyzszy¢ zaangazowanie
uzytkownikow, i utrzymac ich, w catym przekroju dziatalnosci. Z tego jesteSmy naprawde
dumni. Dzieki naszym flagowym franczyzom mozemy uznac rok za wspaniaty, a ja z



przyjemnoscig przejde teraz do nowych gier, ktére pozwolity nam osiggng¢ naprawde
fantastyczne wyniki. Prosze o kolejny slajd.

Oczywiscie wiele razy styszeli Panstwo od Antona, ze jesteSmy globalng spétkg szybkiego
wzrostu. Mamy na tym punkcie obsesje, codziennie we wszystkim, co robimy, jest mys| o
tym, zeby zapewnial jeszcze wiecej, w sprzedazy, zyskach, kluczowych wskaznikach
wynikéw catej dziatalnosci. Gtownym katalizatorem wzrostu w 2020 roku byty nasze nowe
nabytki. | tak jedng z rzeczy, z ktérych jesteSmy superdumni, jest to, ze w czwartym kwartale
2020 roku 9% naszych przychoddw pochodzito z nowych gier. W grudniu ten udziat
zwiekszyt sie do liczby dwucyfrowej. A w pierwszym kwartale 2021 jest jeszcze wyzszy. To
wszystko sie dzieje - a prosze pamietac, ze roSniemy rowniez dzieki naszym flagowym grom,
ktére bedg nadal przynosi¢ wysokie przychody. JesteSmy wiec niestychanie dumni z
rozmachu, z jakim udato nam sie wejs¢ na rynek z naszymi nowymi nabytkami. Wskaznik
aktywnych uzytkownikow dziennie wzrést w 2020 roku w trojnaséb i nadal rosnie.

Szczegblng uwage chcemy zwroécic na dwie gry. W 2020 roku motorem wzrostu byta Traffic
Puzzle, nasza bezptatna gra typu match 3, ktorg pozyskaliSmy przez dziat wydawniczy,
opracowana przez zewnetrznego dewelopera, oraz Star Slots, kolejna nasza gra z gatunku,
w ktérym sie specjalizujemy, opracowana wewnetrznie w Huuuge. Obie majg naprawde
dobre wyniki. JesteSmy niezmiernie podekscytowani wzrostem, ktérym przyczyniajg sie do
podniesienia naszych wynikdéw. Prosze o kolejny slajd.

Pod wzgledem koncepcyjnym, to moze by¢ najwazniejszy slajd, bo to jest to, co chciatbym,
aby wszyscy zrozumieli. Po lewej stronie wida¢ nasz warstwowy wykres grup graczy. To, co
widzimy, to przychody generowane przez pobrania w poszczegdlnych latach. | to jest
naprawde wazne i warte zapamietania, poniewaz Huuuge jest prawdziwie ponadczasowym
wydawcg i twoércg gier. Wiele gier charakteryzuje rozktad normalny, ale nie gry Huuuge. To
wynika z charakteru naszych gier i sposobu ich prowadzenia - graczowi wydaje sie, ze jest
w rzeczywistym miejscu rozrywki, sg to ustugi ,games as a service” (cze$¢ z Panstwa pewnie
juz styszata ten termin), a gry kasynowe czy elementy live ops sg kluczowym elementem
naszej dziatalnosci. To z kolei prowadzi do dtugotrwatej lojalnosci naszych graczy.
Oczywiscie jest to tylko ,lukier”; naszg cechg flagowg jest to, ze stanowimy spotke
prawdziwie spotecznosciowych gier mobilnych. To znaczy, ze w naszych grach tworzg sie
kluby, ktore stanowig zasadniczo sieci spotecznosSciowe wewnatrz gry. 44% naszych



aktywnych uzytkownikéw miesiecznych jest cztonkami naszego klubu, 84% graczy wchodzi
w interakcje z innymi graczami. To z kolei generuje zaréwno wyzszg monetyzacje, jak i
wyzszg retencje. Nasi klubowicze sg wiec niestychanie lojalni. Daje nam to rowniez bardzo
duzg przewage nad bezposrednig konkurencjg. Wbudowanie takiej sieci spotecznej w gre
naprawde nie jest tatwym zadaniem.

Konczac, chce podziekowad wszystkim Panstwu za poswiecenie czasu na wystuchanie mnie,
i z przyjemnoscig spotkam sie jeszcze z Panstwem w przysztosci. Bardzo dziekuje.

Grzegorz Kania, Dyrektor Finansowy

Dziekuje, Elad. Dzieh dobry wszystkim. Po wypowiedziach wprowadzajgcych Antona i Elada
dos¢ oczywiste jest, ze z wielkg przyjemnoscig przedstawiam Panstwu nasze najwazniejsze
wyniki finansowe za rok 2020, ktéry byt naprawde dobrym i wyjgtkowym rokiem. Jak
powiedziat juz Anton byt to kolejny rok, w ktérym nasze przychody rosty, w tempie prawie
30% - odnotowalisSmy wzrost 28% rok do roku przez caty rok. Nasz skorygowany wskaznik
EBITDA wzrést ponaddwukrotnie, o 131% w pordéwnaniu z 2019. W zwigzku z tym
odpowiednio znacznie wzrosta réwniez skorygowana marza EBITDA, o 7 punktow
procentowych z 10% w 2019 roku az do 17% w 2020 roku. Caty rok byt wspaniaty, tgcznie z
czwartym kwartatem. Elad omowit wiele z tych kluczowych wydarzen z czwartego kwartatu.
Patrzac na produkty, nasze przychody wzrosty o 24%. Przyczynity sie do tego zarbwno nasze
flagowe franczyzy, jak i nowe nabytki, co pokazaliSmy na poprzednich slajdach: nowe gry
przyniosty 11% naszych wszystkich grudniowych przychoddéw. | udziat ten bedzie sie
zwiekszat.

Patrzagc na wyniki z czwartego kwartatu 2020 roku wroce na chwile do tego, co juz
powiedziano o naszych planach i harmonogramie dotyczgcym produktéw z 2020 roku.
Zwiekszone inwestowanie w zdobywanie uzytkownikéw zarowno flagowych, jak i nowych
gier, szczegolnie nasilito sie w czwartym kwartale, o 15 mIn $ w poréwnaniu z czwartym
kwartatemm 2019 roku, i stanowito 45% przychoddow. Jak mowiliSmy, wynikato to z
harmonogramu wydawania produktéw i wzrostu nowych franczyz. Inwestujemy w
pozyskiwanie nowych graczy, aby zapewnic¢ sobie jak najwyzsze wzrosty przychodéw. Choc
(w szczegolnosci w czwartym kwartale 2020 r.) doprowadzito to, wraz z innymi czynnikami,
ktore wkrotce omoéwie, do spadku skorygowanego EBITDA w czwartym kwartale o 12 min
$,do3 mins.



Patrzgc na nasze wyniki za czwarty kwartat 2020 roku, szczegélnie na przychody, prosze
pamietac, ze w czwartym kwartale 2019 roku wystgpity te nadzwyczajne momenty wzrostu,
gdy daty o sobie zna¢ wyniki fundamentalnych modernizacji ekonomii gier wdrozone we
wrzesniu 2019 roku. Tak wiec podstawg wynikow czwartego kwartatu 2019 roku byt efekt
wzrostu przychoddéw z tego tytutu. Co do szczegdtdw naszych osiggniec finansowych, jak
mowilismy, przychody wzrosty 0 28% z 259,4 min $ do 332,7 min $, przede wszystkim dzieki
naszym flagowym produktom, ktére pozwolity na osiggniecie 24% wzrostu rok do roku, a
takze nowym nabytkom, ktére prawie potroity swoje przychody w 2020 roku w poréwnaniu
z rokiem 2019. Jak wiec Panstwo pamietajg ze slajdéw dotyczgcych produktow, nie tylko
potroilismy liczbe aktywnych uzytkownikow, ale réwniez - co daje nadzieje na przysztosc -
udato nam sie utrzymac ten sam poziom wzrostu przychodéw z nowych gier. Dzieki tak
dynamicznemu wzrostowi nasze nowe nabytki zwiekszyty udziat w tgcznych przychodach z
5,6% w 4 kw. 2019 r. do 9,2% w 4 kw. 2020 r. i - jak juz wzmiankowatem - 11% w grudniu.

Pod wzgledem kosztéw operacyjnych, naszym gtéwnym wydatkiem sg kampanie
marketingowe majgce na celu przyciggniecie graczy, ktére w ciggu catego roku kosztowaty
111,5 mIn $, co stanowi 7% spadek w poréwnaniu z 2019 rokiem. Ten spadek wynika
gtébwnie z tego, ze w naszych flagowych franczyzach zoptymalizowaliSmy wysitki
marketingowe, koncentrujgc sie na graczach najbardziej dla nas wartosciowych, poprzez
kampanie retargetingowe. Mogg Panstwo pamietac¢ z prezentacji w czasie roadshow, ze
kampanie retargetingowe prowadzone sg po to, by dotrze¢ do uzytkownikéw, ktérzy grali
W nasze gry w przesztosci i wydawali na to pienigdze, w zwigzku z czym jest wysoce
prawdopodobne, ze znow sie o to pokusza.

Jednoczesnie w 2020 r. zwiekszaliSmy liczbe zdobytych dla naszych nowych gier
uzytkownikow, szczegélnie w czwartym kwartale, a nasze inwestycje w kampanie
marketingowe dla nowych tytutéw w 2020 roku wzrosty ponaddwukrotnie w poréwnaniu z
rokiem 2019. Jak juz tu powiedziano, inwestycje w zdobywanie uzytkownikéw w 4 kw. 2020
r. byty znacznie wyzsze niz w 4 kw. 2019 r. i w poprzednich kwartatach 2020 roku. Z jednej
strony byto to zgodne z naszym harmonogramem dziatan dotyczgcych gier Huuuge Casino
i Billionaire Casino, licznymi projektowanymi wydarzeniami dla graczy (Live Ops) i innymi
cechami produktéw omawianymi wczesniej przez Elada podczas prezentacji. Z drugiej
strony zwiekszyliSmy réwniez inwestycje w pozyskiwanie uzytkownikéw w celu osiggniecia



wysokiego ROI dzieki zwiekszaniu skali korzystania z naszych nowych gier, w szczegdlnosci
Star Slots i Traffic Puzzle. W zwigzku z tym nasze kampanie marketingowe na rzecz
pozyskania graczy wzrosty w 4 kw. 2020 r. 0 58% w porownaniu z 4 kw. 2019 r. i wyniosty 40
min $.

Pozostate istotne koszty operacyjne oraz koszty badan i rozwoju wzrosty z 15,8 min $ do
29,8 mIn $ w 2020 r. w wyniku potgczenia efektu wyzszego zatrudnienia (liczba pracownikow
wzrosta z 284 rownowaznikow petnych etatow na koniec 2019 roku do 371 na koniec 2020
roku) oraz awansdéw na wyzsze stanowiska w zespole w miare uzywania coraz bardziej
zaawansowanych platform technologicznych. Koszty administracyjne wzrosty z 14,2 min $
do 27,6 min $, gtdwnie z powodu wzrostu kosztéw wynagrodzen i wydatkow na plan opcji
pracowniczych, ale rowniez w wyniku wyzszych kosztow finansowania zewnetrznego i ustug
prawnych zwigzanych z przygotowaniami do debiutu na gietdzie. Bezposrednie koszty IPO
wyniosty 1,5 min $, a koszty doradztwa przy przygotowaniu debiutu dodatkowe 0,5 min $.
Mozna wiec przypisa¢ 2 min $ kosztow administracyjnych do wydatkéw zwigzanych z
pierwszg ofertg publiczna.

Prosze réwniez zauwazy¢, ze nasze pozostate koszty operacyjne w 2019 roku obejmujg
jednorazowg rezerwe w wysokosci 6,5 min $ na roszczenie wniesione wobec spétki w stanie
Waszyngton. Ten koszt nie ponowi sie w kolejnym roku. Podobnie nasze koszty finansowe
za 2020 r. i za 4 kw. 2020 r. obejmujg znaczny jednorazowy koszt zwigzany z wydatkiem
niepienieznym dotyczagcym zmiany wyceny akcji serii C, zobowigzania z tytutu akcji
uprzywilejowanych, co jest pokazane na kolejnym slajdzie, na ktérym chciatbym Panstwu
wyjasnic réznice miedzy wynikami zaraportowanymi a skorygowanymi.

W odniesieniu do EBITDA, jak juz méwitem, korekta za 2019 rok obejmuje 7,5 min $
jednorazowej rezerwy na sprawe z Waszyngtonu. Druga korekta dotyczy wydatkéw na
program opcji na akcje pracownicze, ktére nie sg kosztami pienieznymi; jest to
dtugoterminowy program motywacyjny, majgcy wzmocni¢ zaangazowanie pracownikéw,
ich motywacje i zapewnic¢ kazdemu z nich wtasng skorke w grze. Czego nie raportowalismy
jako korekty EBITDA, ale o czym moze warto wspomnie(, to koszty zwigzane z IPO, ktére jak
wyjasnitem, wyniosty ogotem w 2020 roku 2 min $.



Patrzac na uzgodnienie czy tez poréwnanie wynikdw netto i skorygowanych wynikéw netto,
zauwazg Panstwo, ze korekty dotyczyty wyceny akcji preferencyjnych, kosztéw finansowych
i wydatkéw niepienieznych po IPO. Widac tez, ze jednorazowe koszty finansowe zwigzane z
ponowng wyceng zobowigzania z tytutu akcji serii C, szczegdlnie potraktowane pod
wzgledem rachunkowym, wyniosty128 min $ w catym roku 2020, a 190 mIn $ w czwartym
kwartale 2020 roku. Bezposrednio przed IPO akcje preferencyjne serii C zostaty zamienione
na akcje zwykte, a wartos¢ godziwa tej zamiany zostata wykazana w kapitale wiasnym. Tak
wiec zasadniczo po IPO nie bedzie widoczna zmiana wartosci tych akgji.

Szybkie spojrzenie na bilans. Moze warto podkresli¢, ze na aktywa razem sktadajg sie
gtdbwnie aktywa obrotowe, z ktoérych najwiekszg pozycje na koniec 2020 roku stanowig
Srodki pieniezne w wysokosci 94 min $. Inng istotng pozycjg bilansu sg naleznosci. W
odniesieniu do kapitatu wtasnego, zobowigzanie z tytutu akcji serii C spowodowato, ze
kapitat wiasny za 2020 rok jest ujemny, i jak powiedziatem, ponowna wycena tych akgcji
bezposrednio przed IPO oraz ujecie ich w kapitale wiasnym doprowadzita do zmiany
wysokosci tego kapitatu, ktory juz w pierwszym kwartale zmienit warto$¢ na dodatnia.
Ponadto, patrzac na ptynnos¢, mieliSmy 94 min $ Srodkéw pienieznych na koniec okresu, a
w 2020 r. przeptywy Srodkow pienieznych z dziatalnosci operacyjnej byty duze i wyniosty 73
min $. To wiasnie przyczynito sie do stanu Srodkow pienieznych na koniec 2020 roku w
wysokosci 94 min $. Do tego dotozyty sie wptywy z IPO. Na kolejnych slajdach wida¢, ze w
wyniku IPO zgromadziliSmy fundusze netto w wysokosci 100 min $. To byta najwieksza
pierwsza oferta publiczna firmy gamingowej w Polsce i najwieksza IPO wydawcy i
dystrybutora gier mobilnych w Europie. tgcznie oferta o wartosci 442 min $ przyciggneta
inwestoréw z ponad 20 krajow w czasie budowy ksiegi popytu, natomiast po IPO nasza
struktura witascicielska pozostaje bardzo stabilna. Trzech najwiekszych akcjonariuszy jest w
posiadaniu ok. 49% akgcji. Ci akcjonariusze to Anton Gauffin, Raine i Kora Management.

Moze przyszta pora na szybki przeglad naszych najnowszych obrotéw. Wczesniej w tym
miesigcu opublikowalismy skrécony raport z przychoddéw i z przychoddéw brutto (gross
bookings). Przychody w 1 kw. 2021 r. wzrosty o 27% w porownaniu z 1 kw. 2020 r., co
oznacza, ze jest to najlepszy kwartat w historii Huuuge zaréwno w odniesieniu do naszych
gier flagowych, jak i nowych nabytkow. Przychody z gier flagowych wzrosty o 16%.
Przychody wypracowane przez nasze nowe tytuty w 1 kw. 2021 r. zndw wzrosty
ponaddtrzykrotnie w poréwnaniu z 1 kw. 2020 r. Kampanie marketingowe dla zdobycia



nowych uzytkownikéw byty na poziomie bardzo zblizonym do tych z 4 kw. 2020 r. w liczbach
bezwzglednych. To tez jest zgodne z realizownym planem podwyzszenia inwestycji w
kampanie marketingowe majgce na celu przycigganie uzytkownikdédw w pierwszym kwartale
tego roku, aby wykorzysta¢ mozliwosci wysokiego zwrotu z inwestycji dzieki szybkiemu
zwiekszeniu skali naszych nowych gier, co wida¢ na wykresie po prawe;j.

Patrzgc na wyniki za 1 kw. 2021 r. mamy pozytywne oczekiwania co do perspektyw EBITDA
za caty rok 2021, przewidujemy, ze bedzie to kolejny rekordowy rok dla catej naszej
dziatalnos$ci. Prognozujemy, ze do potowy lat dwudziestych odnotowywac bedziemy roczny
wzrost przychoddw, koncentrujgc sie na wynikach operacyjnych i ciggtym zwiekszaniu
monetyzacji wszystkich naszych gier. Zgodnie z planem przychody z nowych nabytkéw
powinny wynies¢ powyzej pietnastu procent tgcznych przychoddw na koniec roku. Nasze
przewidywania co do wydatkéw na zdobywanie uzytkownikow rowniez sie nie zmieniajg.
Powinny one wynie$¢ od 33% do 35% w catym 2021 roku, przy czym w pierwszych dwéch
kwartatach powinny by¢ wyzsze niz w drugiej potowie roku. Okoto 1/3 wydatkow na
pozyskanie uzytkownikéw w tym roku bedzie sie wigzata ze zwiekszaniem udziatu naszych
nowych nabytkdéw w catej puli gier. Przewidujemy, ze skorygowana rentownos¢ EBITDA,
skorygowana marza EBITDA w 2021 r. bedzie zasadniczo podobna do zesztorocznej.
Wymaga to oczywiscie wiekszych kosztow administracyjnych zwigzanych z zapewnieniem
zgodnosci z przepisami spotki publicznej i zwiekszonego inwestowania w pozyskiwanie
uzytkownikéw. Zndéw przypominam, ze z uwagi na etapowy podziat wydatkoéw na
pozyskiwanie uzytkownikow, naszym zadaniem w pierwszej potowie 2021 r. rentownosc
bedzie nizsza niz w drugiej potowie roku.

Na tym konczac, przekazuje mikrofon Antonowi, aby omdéwit slajdy kornczace nasza
prezentacje dochoddw za 2020 rok.

Anton Gauffin, Dyrektor Generalny

Dziekuje, Grzegorz. Mamy strategie ,buduji kupuj”, a naszym celem, co wydaje mi sie trzeba
jeszcze raz podkresli¢, jest szczegdlnie ,kupuj”. Zasadniczo, chodzi o dalszy wzrost. Szukamy
spotek produkujgcych mobilne bezptatne gry, aby tworzy¢ mobilne, bezptatne gry. |
uwielbiamy silne synergie oraz perspektywy dalszego wzrostu. Robigc to patrzymy zaréwno
na krotko-, jak i diugoterminowe perspektywy, a ostatecznie szukamy spoétek, ktore
podejmg sie naszej misji budowania sieci. Pod tym wzgledem musimy wiec by¢ dobrze
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dopasowani. JesteSmy bardzo zdyscyplinowani, jesli chodzi o realizacje dziatan ,kupuj”.
Myslgc o dokonaniu transakcji rozmawialiSmy z licznymi zespotami, co widac na slajdzie. Do
innych przedsiebiorstw podchodzimy bardzo systematycznie i obecnie aktywnie
rozwazamy pie¢ mozliwosci.

Bardzo chciatbym powiedzie¢ wiecej, ale nie moge. A plan, o ktérym informowalisSmy juz w
czasie prezentacji roadshow przed IPO, aby wyda¢ przychdd z IPO najpdzniej pod koniec
nastepnego roku, nadal obowigzuje. Mogg Panstwo od nas oczekiwac, ze bedziemy bardzo
aktywni na rynku, zaréwno teraz, jak i w przysztosci. | znowu, w odniesieniu do elementu
.Kupuj”, obejmuje on naszg dziatalnos¢ wydawniczg, nie tylko zakupy. Teraz mysle, ze
przyszedt czas na pytania. | bardzo dziekuje za uwage. Dziekuje.

Anton Gauffin, Dyrektor Generalny
Widze na czacie, ze juz mamy kilka pytan. Mozemy zaczg¢?

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

Zacznijmy od czatu. Na dzisiejszej konferencji dla dziennikarzy spo6tka potwierdzita swoje
zainteresowanie nabyciem lokalnych studiéw gier mobilnych. Czy spotka przyglada sie
dewelperom gier notowanym na GPW, czy tylko spétkom nienotowanym?

Anton Gauffin, Dyrektor Generalny

To moze ja odpowiem. Wydaje mi sie, ze rzeczywiscie nie odpowiedziatem do konca na
pytanie, czy szukamy jakichkolwiek spotek publicznych, i ilu. Moge powiedzie, ze nasze
podejscie jest globalne. Jak juz wczes$niej wspominaliSmy, na polskiej scenie deweloperskiej
funkcjonuje wiele talentéw, cata branza pozytywnie sie rozwija, a my jesteSmy bardzo
dumni, ze stanowimy jej cze$¢. Nie ujawniamy obecnie szczegotow dotyczacych tego, z
iloma spotkami gietdowymi i niegietdowymi obecnie rozmawiamy.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

Kolejne pytanie: czy moze Pan porownac wyniki, KPI, Stars Slots z Billionaire Casino i
Huuuge Casino na tych samych etapach cyklu zycia?

-11 -



Elad Kushnir, Dyrektor Operacyjny

To dobre pytanie. Wydaje mi sie, ze wykorzystam mozliwos¢ omdwienia, jak ogdlnie
podchodzimy do nowych franczyz, aby upewnic sie, ze wszyscy rozumiejg, jak dziatamy. W
kazdej chwili pracujemy nad wieloma grami. Mamy wiec niestychanie silny zespot
realizujgcy naszg strategie budowania. W danym momencie moze to by¢ kilka, a nawet
wiecej gier tworzonych wewnetrznie. | tak naprawde, to dziata troche jak pewnego rodzaju
lejek, tak jak tworzenie prototypu samolotu, pierwsze eksperymenty, test rynkowy itd.
Bardzo niewiele gier dochodzi do etapu globalnego wprowadzenia na rynek. Naprawde
wazne jest, aby kazdy zrozumiat, jak dziatamy z tymi nowymi grami i franczyzami. Mowie
tak dlatego, ze przez ostatnich kilka miesiecy, gdy rozmawialiSmy z inwestorami i ogdlnie z
rynkiem, wida¢ byto duze zainteresowanie. Rozumiem, czemu. Ale chce, aby kazdy pojat, jak
dziatamy. Nie chce, zeby na podstawie gier na wczesnym etapie rozwoju snuto jakies
spekulacje, poniewaz niejednokrotnie sg one jeszcze zbyt niedojrzate, aby mozna sobie byto
wyrobic o nich opinie. Patrzgc na Huuuge Stars, ktora jest nieco bardziej dojrzata i formalnie
jest w procesie wzrostu, moge stwierdzi¢, ze jesteSmy niezmiernie zadowoleni z jej
kluczowych wskaznikdw wynikdéw. Wszedzie jej stopa konwersji, ARPDAU, KPI dotyczgce
retencji sg doskonate w poréwnaniu z branzg, tak ze radzimy sobie naprawde dobrze. To
proces iteracyjny. Wprowadzamy nowg ceche do gry, optymalizujemy, wprowadzamy
kolejng, optymalizujemy, wydajemy wiecej tresci itd.

Wracajgc do pytania: gdy dokonuje sie poréwnawczej oceny HC i BC w tym samym punkcie
cyklu zycia, jesteSmy bardzo zadowoleni. | uwazamy, ze bedziemy w stanie jeszcze bardziej
sie rozwingc dzieki tej grze. JesteSmy podekscytowani zaréwno posiadanym zespotem, jak i
naszym produktem.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich
Kolejne pytanie od Kena Rumpha. Moze Pan teraz zadac pytanie.

Ken Rumph, Jefferies

Dzienn dobry wszystkim. Dziekuje za prezentacje. Mam trzy pytania. Pierwsze, to po to, by
zrozumiel co nieco z tendencji dotyczagcych kosztoéw badan i rozwoju, i ogdlnie pod
wzgledem etatdw, ilu pracownikdw teraz zatrudniacie? A nie biorgc pod uwage przeje(, jak
to moze wygladac pod koniec roku? Staram sie po prostu zrozumie(, jak daleko jesteSmy
pod wzgledem wzrostu od tego, co chcecie osiggng¢ w aktualnych grach. A kolejne dwa
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pytania sg nieco prostsze. Jedno dotyczy podatkdéw, byly w zesztym roku nizsze od
spodziewanych. Czego mozna oczekiwa¢ w przysztosci? Co wchodzi w zysk do
opodatkowania i jaki jest tego mechanizm? A na koniec, bardziej ogdlne pytanie, w Stanach
mamy gry na prawdziwe pienigdze, ludzie prowadzgcy dziatalnos¢ typu social casino, jak na
przyktad Golden Nugget, uzywajg zdaje sie tych gier albo przesuwajg swoich graczy z social
casino do prawdziwego hazardu na pienigdze w miare, jak staje sie on legalny. Czy widzicie
jakies tego skutki? Wiem, Playtika powiedzieli, ze nie dotyczy to waszych graczy. Ale czy
myslicie, ze to ogranicza konkurencje w grach social casino, jesli podobni konkurenci
przechodzg do gry na prawdziwe pienigdze? Bardzo dziekuje.

Elad Kushnir, Dyrektor Operacyjny

Duzo byto tych pytan. Zajme sie dwoma, ostatnim dotyczgcym gier social casino i tym o
pracownikéw. Moze jak juz sie odezwatem, to zaczne. Zaczne pytaniem o pracownikow i
etaty. Nadal nie przestaliSmy rozwija¢ dziatalnosci. Obecnie mamy nieco ponad 600
pracownikdw, biorgc pod uwage prace na peten etat, a przewidujemy do kornca roku dobic
gdzie$ do 700. Prawde mdwigc, rosniemy nieco wolniej niz przedtem. Nie staramy sie
agresywnie zwiekszac liczby pracownikow. Nawiasem mowigc, liczba zatrudnionych nie jest
jednym z naszych celéw. Nie jest to coS$, co chcielibySmy osiggng¢. Ogdlnie rzecz biorac,
mniej ludzi to wiecej przychoddw, i tego sie trzymamy. Moge powiedzie¢ pokrétce, ze
odpowiedz brzmi okoto 700 petnych etatéw do korica roku, mniej wiecej, i prosze nas nie
trzymacd za stowo pod tym wzgledem.

Pana drugie pytanie dotyczy gier social casino i spotek, ktére namawiajg graczy do przejscia
na gre na prawdziwe pienigdze. Zaczne mowigc nie, wszystko duzymi literami. NIE. Po
pierwsze, nie chcemy, a po drugie, nigdy tego nie zrobimy. Poza tym nie znam zadnego
duzego dystrybutora gier typu social casino, ktéra uznaje takg strategie za korzystng. Tak
nawiasem mowigc, dane pokazujg, ze taka strategia jest nieistotna. Nie wiem, czy Pan
uwierzy, ale chodzi o zupetnie inng baze uzytkownikow. Jesli wiec styszat Pan, ze kto$ to robi,
prawdopodobnie jego strategia legnie w gruzach. Wydaje nam sie, ze to jest kompletnie
nieistotna kwestia. Trudno uwierzy¢, ale to zupetnie inna baze uzytkownikdédw. Nasza baza
gra dla przyjemnosci; baza w grach na pienigdze gra hazardowo. To inny Swiat. To by byto
na tyle. | nie, nie widzimy sie w tym. | z tego powodu, nie sgdze, aby to byt potencjalnie
ztowrogi czynnik. Mam nadzieje, ze odpowiedziatem na oba pytania.
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Grzegorz Kania, Dyrektor Finansowy

Jeslimoge, to odpowiedziatbym na pytanie o podatki, ktére jest bardzo interesujgce. Zaczne
moze od naszych stawek podatkowych i podatku za 2020 rok i postaram sie wyjasnic, co
dzieje sie dalej. Tak wiec w 2020 roku w naszym zysku do opodatkowania znalazty sie dwie
pozycje, ktore wptywajg na naszg efektywng stope podatkowg. Oczywiscie jedng z nich jest
wycena akgji serii C, jak wzmiankowatem, 128 min $, ta transakcja jest catkowicie
nieopodatkowana. To zdecydowanie znieksztatcito relacje miedzy wynikiem netto a
zaptaconym podatkiem. Druga sprawa wigze sie z wykazaniem ugody w sprawie z
Waszyngtonu z 2020 roku. Jesli wykluczymy skutki tych dwéch spraw, wida¢ normalng
relacje miedzy zyskiem do opodatkowania i stopg opodatkowania. Z przyjemnoscig kieruje
Pana do noty dotyczagcej podatku dochodowego w naszym skonsolidowanym
sprawozdaniu finansowym, gdzie omowione sg wszystkie te szczegoty.

Pod wzgledem podatkow w przysztosci, musze chyba dokonac¢ jednego waznego
sprostowania, biorgc pod uwage to, o czym sie obecnie mowi w Stanach Zjednoczonych. No
wiec wiemy, ze otoczenie podatkowe moze sie zmienic, lecz w tej chwili nie mozemy ocenic,
jak, w zwigzku z czym absolutnie nie moge tego w tej chwili komentowaé. Mimo to,
uwazamy, ze stawka podatkowa za rok 2021 i w dalszej przysztosci bedzie podobna do tej,
jaka zaptacilibysmy, gdyby nie wynikty omdwione juz dwie istotne sprawy majgce wptyw na
podatek w 2020 roku, czyli wycena akgji serii C i wykazanie sprawy z Waszyngtonu dla celéw
podatkowych.

Ken Rumph, Jefferies
Ok, dziekuje. Wracam do kolejki.

Elad Kushnir, Dyrektor Operacyjny
Dziekuje. Widze, ze mamy dalsze pytania w sesji pytan i odpowiedzi. Gabriela, czy mozesz
moderowac, zebySmy mieli pewnos¢, ze odpowiadamy we witasciwej kolejnosci?

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

Doktadnie. Chce tylko dopusci¢ do gtosu Matthew Walkera. Bo podnidst reke. Matthew,
mozesz zadac pytanie
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Matthew Walker

Whpisatem kilka pytan do czatu. Chodzi o termin wypuszczenia na rynek Bingo i Bow Land, i
czy macie licencje na Bow Land? To byto pierwsze pytanie. A kolejne dotyczyty tego jak sobie
poradzicie z IDFA przy retargetingu? Wielu ekspertéw dos¢ nerwowo reaguje na pytania o
mozliwos¢ zdobywania klientow przez spétki gier mobilnych, gdy IDFA wejdzie w zycie.
Ostatnie pytanie dotyczy spraw sgdowych wobec Apple dotyczacych gier typu social casino.
Jakie waszym zdaniem jest dla was ryzyko takich spraw? Oczywiscie sprawy sg wobec Apple,
a nie waszej spotki. Ale jak waszym zdaniem Apple zareaguje, gdy ludzie zaczng narzekad
na gry hazardowe, gry typu social casino?

Elad Kushnir, Dyrektor Operacyjny

Ja odpowiem na pytanie o date. Nie chcemy chyba spekulowad. Jak juz powiedziatem,
wolimy nie mowic¢ o grach, gdy sg na wstepnym etapie rozwoju. Nawet jak podam date
wydania, nie powinno to dla nikogo stanowi¢ wskazowki. Bytoby to chwalenie sie, i wydaje
mi sie, ze wewnetrzna dyscyplina nie pozwala nam podad konkretnej daty. Za Pana
pozwoleniem, odmdwie odpowiedzi na to pytanie. Mysle, ze nie wniostaby ona zadnej
dodatkowej wartosci, gdyz bytaby daleka od rzeczywistego kontekstu.

Anton Gauffin, Dyrektor Generalny

Wydaje mi sie, Elad, ze mozemy powiedzie¢ o jednej rzeczy. Przypominamy, ze gdy
kupowalismy Double Star, pracowali oni nad grg Bow Land. Wydaje sie, ze silnik Bow Land
przyczynit sie do powstania kilku dodatkowych projektéw, ktére ciggniemy, pod nazwg
Rogue Land i Arrows & Empires. Trwajg tez prace nad Bow Land, pracuje nad tym
ByteDance Studio w Chinach. Wiec moze pytanie jest o to, jak w Chinach radzg sobie z Bow
Land. Co do licencji, Bow Land rzeczywiscie wptynat na powstanie kilku nowych produktow.
Ale jak moéwit Elad, nie lubimy zbyt wiele mowic o grach na wstepnych etapach rozwoju.

Tam byto kilka pytan. Grzegorz, moze na nie odpowiesz?

Grzegorz Kania, Dyrektor Finansowy

Byto pytanie o sprawe wniesiong przeciwko Apple dotyczgcg gier typu social casino. Jak
trafnie Pan zauwazyt, to sprawa, w ktorej Apple jest strong pozwang, nie Huuuge, ani wielu
innych jak Playtika czy Zynga, ktérych produkty réwniez znajdujg sie w pozwie. Moze warto
powiedzie(, ze nie jest to pierwszy pozew tego rodzaju. Jak wiemy, rynek bezptatnych gier

-15-



jest duzy, jest tez regulowany. Tak wiec tego rodzaju pozwy bedg sie pojawiaty na tak
wczesnych etapach. Nie wiemy o zadnych tego rodzaju roszczeniach, ktére bytyby uznane
przez sad. Zgodnie z naszg wiedzg, byty sprawy oddalone. Bardzo nam trudno powiedzie(,
co zrobi Apple. Uwazamy, ze Apple jako dystrybutor gier free to play zareaguje wtasciwie.
Uwazamy, ze regulowana dziatalnos¢, jakg prowadzimy juz od wielu lat, w wystarczajgcym
stopniu jest przez nas prowadzona zgodnie z wszystkimi przepisami.

Tal Shoham, Dyrektor ds. Marketingu

Zdaje sie, ze ostatnia czes¢ pytania Matthew byta o IDFA, odpowiem na to. Ogdlnie rzecz
biorgc, co do IDFA, postaram sie wszystkim stuchaczom wyttumaczy¢, jak sie do tego
przygotowywaliSmy przez ostatnie 10 miesiecy, przez ktére gtowiliSmy sie nad tg sprawg,
traktujgc jg bardzo powaznie i spedzajgc nad nig wiele godzin, pracujgc z naszymi
partnerami, konsultantami itp. Mamy wiec dwa specjalnie do tego przydzielone zespoty
robocze w spéice, ktére do tej pory juz przez siedem miesiecy spotykajg sie trzy razy w
tygodniu. Jeden zespoét jest ogdlny, na szczeblu spotki, na szczeblu Huuuge; w pewnym
sensie tgczy on w sobie produkty, wszystkie studia, dane i tak dalej; mamy tez specjalny
zespot roboczy w pionie marketingu. Jak moéwitem, rozmawialiSmy z wszystkimi naszymi
partnerami, z naszym MMP, czyli AppsFlyer, o tym, jak z tym postepowac, wprowadzajgc
nowe wartosci konwers;ji i wydarzenia, bawigc sie troche probabilistycznymi zdolnosciami i
probabilistyczng atrybucjg. Tak wiec duzo eksperymentowaliSmy, rozmawialiSmy i
pracowalismy nad tym. JesteSmy wiec na tyle przygotowani, na ile moglismy.

Wydaje mi sie, ze jesteSmy rowniez w nieco lepszej sytuacji od innych firm, jesli chodzi o
IDFA. Wiekszo$¢ naszych DAU nie jest generowanych przez iOS, wiekszos¢ naszych
przychodow nie jest z iOS. Pod tym wzgledem jest bardzo dobrze, 95% i wiecej naszych
przychodéw pochodzi z IAP, a nie z reklam. Nie ma to wiec duzego wptywu
monetyzacyjnego na nasze mozliwosci i wyniki. Istotnym pytaniem pozostaje, jaki to bedzie
miato wptyw na zdobywanie uzytkownikow i retargeting. Uwazamy jednak, ze zrobiliSmy, ile
byto mozna, w jak najszerszym zakresie, i wykonaliSmy powazny kawat pracy. Bardziej
przygotowani nie mozemy by¢. Nadmienie tylko, ze to powinno sie sta¢ w tym tygodniu, te
nowe zmiany ATT i wdrozenie iOS 14, w odniesieniu do S$ledzenia i przejrzystosci.
Zobaczymy wiec. Ale czuje, ze profesjonalnie podeszliSmy do sprawy. | wykonalismy w
zwigzku z tym solidng prace.
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Anton Gauffin, Dyrektor Generalny
Moze warto rowniez podkresli¢ w kontekscie IDFA naszg powazng inwestycje na poziomie
technologii i tworzenia, jesli zechciatbys$ pare stow powiedzie¢ o Playable Platform.

Tal Shoham, Dyrektor ds. Marketingu

Duzo wysitku i zasobow oraz mase czasu wtozyliSmy w budowe licznych technologii w
zwigzku z marketingiem, danymi, segmentacjg i targetowaniem, inwestowaliSmy tez w wiele
réznych rzeczy. Prawie rok temu nabyliSmy spotke Playable Platform, ktéra specjalizuje sie
w budowie technologii dla grywalnych reklam, do konsolidacji réznych formatéw danych i
réznych reklam oraz do automatycznej optymalizacji roznych formatéw przez budowanie
wielu, wielu réznych permutacji grywalnych reklam i optymalizacje najlepiej dziatajgcych, a
krytyke gorszych. Patrzymy na niesamowity wzrost liczby grywalnych reklam, ktore
potrafimy tworzy¢. Tak dla poréwnania, rok temu mogliSmy zrobi¢ tylko jedng, dwie
grywalne reklamy miesiecznie. Teraz mozemy stworzy¢ 40 do 50, a takze ich 200 réznych
iteracji miesiecznie. Rok temu wydawaliSmy okoto 1 mIn $ kwartalnie przez caty rok na
grywalne reklamy; teraz wydajemy od 3 do 4 min $ kwartalnie.

Widac¢ wiec, ze udato nam sie usprawni¢ nasze zdolnosci. Patrzgc na to, co potrafimy
wygenerowac dzisiaj, jesteSmy w duzo, duzo lepszej pozycji. Ma to duzy wptyw na
dziatalnos¢ pod wieloma wzgledami, szczegolnie, gdy mowimy o budzecie na marketing w
wysokosci 110 do 150 min $ rocznie. Mozemy to zoptymalizowac¢ o 10%, 20%, 30%, i to
robimy, a to naprawde olbrzymi postep i nasza duza przewaga pod wzgledem
marketingowym. | w tym witasnie miejscu znajdujemy sie obecnie. Na tej platformie duzo
jeszcze jest do zrobienie i osiggniecia. Totez robimy duzo wiecej, pod wzgledem
inwestowania w technologie marketingowe i technologie w ogdle. Jak powiedzieli Elad i
Anton, nie jesteSmy po prostu spdétkg gamingowg, traktujemy sie réwniez jako spoétka
technologiczna i duzo w te technologie inwestujemy. Tak wiec nabycie Playable Platform
dramatycznie poprawito nasze mozliwosci i zdolnosci optymalizacyjne. JesteSmy z tego
niestychanie zadowoleni, i przygotowujemy duzo wiece;j.

Matthew Walker

Chciatbym tylko szybko uzupetni¢, wzmiankowat Pan Traffic Puzzle i Star Slots jako nowe
gry, na ktérych sie koncentrujecie. Czy jest co$, o czym powinniSmy wiedzie¢, na czym
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bedziecie sie koncentrowac w nowych grach w drugiej potowie roku, poza Star Slots i Traffic
Puzzle?

Elad Kushnir, Dyrektor Operacyjny

Powtdrze, ze te dwie gry podkresliliSmy, poniewaz sg na etapie dojrzewania i wierze, ze
mozemy juz o nich méwi¢ na szerszym forum, i sie do nich przyznawac jako firma.
Natomiast jeszcze raz podkreslam, ze spekulowanie na temat innych gier bytoby na tym
etapie niepowazne. Przepraszam, Matthew. Wiem, ze brzmie jak zdarta ptyta. Ale chce
odpowiedzialnie podej$¢ do tematu i takie jest nasze stanowisko.

Matthew Walker
Dobrze. Dziekuje bardzo.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich
To moze teraz wezmy trzy pytania z czatu dotyczgce Traffic Puzzle.

Tal Shoham, Dyrektor ds. Marketingu

Moge na nie wszystkie odpowiedzie¢, Gabi, widze je. Omdwie wszystko, co dotyczy TP. TP
to czes¢ dziatalnosci wydawniczej, ktorg rowniez kieruje i ktérg prowadze. Wiec odpowiem
na te pytania. Co do liczby aktywnych uzytkownikéw Traffic Puzzle dziennie. Zazwyczaj nie
ujawniamy liczby aktywnych uzytkownikéw, nie jest to co$, co optymalizujemy, tak jak
optymalizujemy inne KPI dotyczgce wzrostu, a czasem spadku. Ogdlnie rzecz biorgc w
czwartym kwartale liczba dzienna aktywnych uzytkownikédw wahata sie od 100 000 do
150 000. W pierwszym kwartale liczba ta stale rosta i bedzie rosta w przysztosci. To by byto
na tyle pod tym wzgledem.

Co do Traffic Puzzle w 2021 roku, zndw, nie chce ujawnia zbyt wiele o konkretnych grach,
jak powiedziat Elad, zarzagdzamy portfelem gier, dokonujemy zmian w naszych inwestycjach
w marketing, produkty i inne zasoby, w zaleznosci od potencjatu i wzrostu gry, i od KPI. Wiec
raczej wiecej nie powiem o Traffic Puzzle w odniesieniu do konkretnych liczb i wzrostu.
Moge tylko powiedzie¢, ze w ciggu ostatnich szeSciu miesiecy gra odnotowata olbrzymi
wzrost i planujemy nadal w nig inwestowac i prowadzic¢ do jej wzrostu. Czy o czyms jeszcze
w sprawie TP powinienem powiedzie¢, Gabi?
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Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich
Tak. Kiedy oczekujecie, ze Traffic Puzzle stanie sie rentowna?

Tal Shoham, Dyrektor ds. Marketingu

Dobrze. To dobre pytanie, ale jeszcze nie doszliSmy do tego etapu. Na razie ta gra jest na
etapie wzrostu. Uwazamy, ze moze ona by¢ najbardziej kasowa, planujemy do tego dojs¢, i
w to inwestujemy. Podstawowym celem gry jest generowanie setek tysiecy dolaréw
dziennie jako bomba kasowa. Na tym skupiamy sie pod wzgledem zasobow, marketingu,
wspblnej pracy z zewnetrznym partnerem, ktéry jg dla nas buduje. Na to jesteSmy teraz w
100% nastawieni, gdy koncentrujemy sie wytgcznie na masywnym wzroscie gry, a jeszcze
nie na jej rentownosci.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich
Moze jeszcze jedno pytanie z czatu, jak wyglagda wspdtpraca z Cherrypick Games?

Tal Shoham, Dyrektor ds. Marketingu

Oczywiscie. Pracujemy razem z Cherrypick Games nad wydaniem podrozy przygodowej
Solitaire; jest to gra pasjansowa. Nadal na wczesnym etapie, nie bardzo moge cos$
powiedzie¢. Produkt, nad ktorym pracujemy z zespotem Cherrypick Games zapowiada sie
dobrze, Swietnie sie bawimy, zespét jest bardzo utalentowany. Tyle moge na razie
powiedziec. Ale etap jest bardzo wczesny i nie wiemy jeszcze za bardzo, jakie bedg KPI i jaki
bedzie lejek sprzedazy gry. Wiemy, ze trzeba jeszcze wiele pracy. Wszystko, co mamy zrobic
wspblnie z produktem, jest zmapowane, chcemy pomoc ulepszy¢ KPI. Ale jesteSmy jeszcze
na bardzo wczesnym etapie. Wréce do tego, co Elad méwit o strategii zarzgdzania naszym
portfelem, mamy wiele gier i we wszystkie inwestujemy; oczywiscie nie tyle samo, a gdy
nadejdzie wtasciwy czas, a KPl bedg w normie, bedziemy inwestowac wiecej w marketing i
bedziemy sie starali pchng¢ gre w strone zwiekszania dziennej liczby aktywnych
uzytkownikow, przychodow itp. Ale z Cherrypick Games to dopiero poczatek. Tyle moge
powiedziec.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

Moze teraz omowimy nastepne pytanie telefoniczne od Roberta. Moze Pan teraz zadac
pytanie.
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Anton Gauffin, Dyrektor Generalny
On pytat o Cherrypick. O tym juz opowiedzieliSmy.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich
To moze Ken zada kolejne pytania.

Ken Rumph, Jefferies

Chciatem tylko sprawdzi¢ co$ w punkcie, gdzie jest mowa o kosztach programu akgcji
pracowniczych (ESOP). Czy wykazuje sie je w roznych kosztach, czy gtownie w kosztach
administracyjnych? | czy mozna by dostac podziat zesztego roku na kwartaty? Bo widag, ze
mamy liczby za dziewie¢ miesiecy, i dostaniemy za pierwszy kwartat, gdy bedg dane za
pierwszy kwartat. Ale w podziale na kwartaty musimy szacowa¢, nie wiedzgc, jaka byta ich
wysokos¢ w zesztym roku, czy moze to przeoczytem, w takim wypadku moze to jest w
materiatach opublikowanych wczoraj wieczorem, ktérych nie czytatem. Bardzo dziekuje.

Grzegorz Kania, Dyrektor Finansowy

Moze ja opowiem o kosztach ESOP. Ma Pan racje, od 2020 roku dzielimy koszty ESOP
wedtug uktadu kalkulacyjnego. Wszystkie szczegdty sg w informacji dodatkowej do
sprawozdania finansowego. Moge Panu oczywiscie powiedzie¢, ze najwieksza czes¢ tych
kosztow jest w kosztach administracyjnych, 2,6 min $; w kosztach badan i rozwoju to jest
0,7 min $; a w kosztach sprzedazy i marketingu 0,5 min $. Wszystko jest opisane w nocie 7
do naszego sprawozdania finansowego. Co do podziatu na kwartaty, wydaje mi sie, ze czes¢
jest juz w naszym raporcie rocznym przy przychodach. Co do wynikdéw, to bardzo trudne
pytanie, bo w tym roku po raz pierwszy robimy sprawozdawczos¢ kwartalng; 25.
przedstawimy nasze wyniki i dane poréwnawcze za pierwszy kwartat. Przypuszczam wiec,
ze to sie woweczas pojawi. Wyniki potroczne podlegajg przeglagdowi przez rewidentédw. Dane
poréwnawcze rowniez bedg przedmiotem przegladu. Ale wydaje mi sie, ze niektére dane w
podziale na kwartaty, niektére dane dotyczgce przychoddw i zysku brutto czy marzy na
sprzedazy przedstawimy wczesnie;j.

Ken Rumph, Jefferies
Super, bardzo dziekuije.
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Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

No dobrze, to nastepne pytanie z czatu. Czy mozecie skomentowac koszty operacyjne z
wytgczeniem kosztoéw pozyskiwania uzytkownikéw (UA) w czwartym kwartale 2020 roku?
Dlaczego byty widocznie wyzsze nie Srednia za dziewiec miesiecy 2020? Czego mozemy
oczekiwac w kolejnych kwartatach?

Grzegorz Kania, Dyrektor Finansowy

To moze ja odpowiem. Mysle, ze koszty badan i rozwoju omowit juz Elad, gdy opowiadat o
zwiekszaniu zespotow BiR; ten dziat sktada sie przede wszystkim z kosztéw wynagrodzen.
W odniesieniu do kosztéw administracyjnych, podkreslatem juz, ze ok. 2 min $ dodatkowych
kosztow dotyczy IPO, bezposrednio lub posrednio w zwigzku z IPO jest 1,5 mIn $, a 0,5 mIn
$ dotyczy ustug zewnetrznych pomocy spoétce w przygotowaniu do wejscia na gietde. Miato
to wiec zdecydowany wptyw na podstawe kosztow w 4 kw. 2020 r. w odniesieniu do kosztéw
administracyjnych. Oczywiscie poza tym, gdy poréwna sie pierwsze dziewie¢ miesiecy 2020
r.i4 kw. 2020 r. proporcjonalnie, wida¢, ze 2020 byt rokiem szybkiego wzrostu organizacji,
tak samo jak poprzednie lata.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

Kolejne pytanie na czacie jest od Michata: czy mozecie nam powiedzie¢ wiecej o retargetingu
w grach typu casino, jaki wptyw zwiekszenie udziatu kosztéw retargetingu w budzecie
marketingowym miato na KPI i wyniki waszych gier? Czy nadal planujecie wyda¢ ok. 30%
budzetu marketingowego na retargeting w 2021 roku?

Tal Shoham, Dyrektor ds. Marketingu

Ja odpowiem. Tak, retargeting nadal stanowi bardzo znaczgcy element naszej strategii i
bedzie czesScig naszej strategii marketingowej w przysztosci. Duzo réwniez inwestujemy od
strony produktéw i technologii, a takze w zdobywanie uzytkownikdéw i retargeting, biorgc
pod uwage duzg liczbe naszych partnerdéw biznesowych i réznych tworcow, i tak dalej. Jest
to wiec z pewnoscig bardzo duza czes¢ naszej strategii. Obecnie wydajemy ok. 20% do 22%
naszych srodkow marketingowych, sSrodkéw na zdobywanie uzytkownikéw na retargeting,
mniej wiecej tyle to wynosi na szczeblu catej spétki. Oczywiscie 99% z tego dotyczy naszych
gier na automatach i kasynowych. Zaczynamy wydawac tez na inne gry, ale nadal jest to
tylko od 3% do 5% wydatkéw na retargeting dla tych gier, jednak ten udziat bardzo wzrosnie.
Przewiduje, ze ostatecznie dojedzie do ok. 30%, co planujemy i o czym pisaliSmy w
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prospekcie i na prezentacji roadshow, w te okolice celujemy. Nadal inwestujemy wiele w
opracowywanie i ulepszanie produktéw, w rdézne rodzaje mozliwosci segmentacji,
pracujemy nad mozliwoscig zapewniania bardzo atrakcyjnych nagréd i prezentow dla
naszych uzytkownikéw, ktore nie bedg regularne i ktore dzi$ stanowig cze$¢ naszych
kluczowych kompetencji. Wprowadzamy wiec wiele réznych nowosci i tozymy srodki na
technologie i produkty, ktére prawdopodobnie bedg gotowe za kilka tygodni. Wowczas
mozemy nawet przyspieszy¢ inwestowanie. Biorgc pod uwage KPI, retargeting wykazuje
najlepsze wyniki pod wzgledem zwrotu z inwestycji i ze sprzedazy, wyniki mogg wzrosng¢
dwu-, trzy, a nawet czterokrotnie przy inwestowaniu w retargeting w porownaniu z
inwestowaniem w pozyskiwanie nowych uzytkownikéw. Tak dobre KPI zdecydowanie
zawdzieczamy naszej strategii przyjetej na poczatku roku. Wtasnie jg realizujemy. | widzimy
owoce naszych wysitkbw w miare uptywu czasu.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

Dziekuje. Ostatnie pytanie z czatu: jeden z rodzajow ryzyka podkreslony w prospekcie to
niewystarczajgce zasoby w dziatach prowadzgcych sprawozdawczos¢. Czy udato sie to
ryzyko ograniczyc?

Grzegorz Kania, Dyrektor Finansowy

Dziekuje. Mysle, ze najlepszym przyktadem jest nasze dzisiejsze spotkanie, ktére udato sie
zorganizowad ponad tydzieh przed terminem obowigzkowego ztozenia naszych rocznych
wynikow. Badanie sprawozdania finansowego przebiegto bardzo sprawnie, tak samo jak
przygotowanie raportu rocznego. Jak wykazaliSmy, zmieniliSmy nasz system ERP na SAP
Business One, ktory juz zostat zainstalowany i dziata. Na jego podstawie bedziemy
raportowac wyniki za pierwszy kwartat. ZatrudniliSmy wysoce profesjonalny, doswiadczony
zespot o duzej wiedzy do naszego pionu sprawozdawczego. Jestem catkowicie przekonany,
ze to ryzyko, jak wyjasniliSmy w prospekcie, zostato wystarczajgco ograniczone.

Gabriela Burdach, Menedzer ds. relacji inwestorskich

Dziekuje, Grzegorz. Nie widze dalszych pytan. Ale jesli na pdzniejszym etapie bedg je
Panstwo mieli albo zechcg Panstwo otrzymac dodatkowe informacje lub dane, prosze
zgtosi¢ sie do mnie albo przejs¢ na naszg witryne relacji inwestorskich. Poprosze Antona o
uwagi koncowe.
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Anton Gauffin, Dyrektor Generalny
Dziekuje, Gabi. Chce wszystkim Panstwu podziekowac za udziat. Prosze pamietac o
pobieraniu naszych gier. Doceniamy Panstwa zaangazowanie, opinie, no i oczywiscie

zakupy w aplikacjach. Zostancie z nami, bo wkrotce opowiemy o dalszych dziataniach
Huuuge. Jeszcze raz dziekuje. Do widzenia.
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