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PERIODEN DEC 2020 TILL FEB 2021 | SAMMANDRAG

Koncernens nettoomséttning for perioden var 72 606 TSEK (50 527 TSEK), vilket motsvarar en 6kning med 44 % jamfért med samma
period féregaende ar

EBITDA fér perioden var 10 332 TSEK (5 059 TSEK)

Justerad EBITDA for perioden var 12 365 TSEK (5 059 TSEK) (justerad EBITDA avser justerat jamférelsetal avseende
forvarvsrelaterade kostnader och sociala avgifter f6r omvéardering av optionsprogram)

Koncernens spelbidrag for perioden var 42 049 TSEK (31 990 TSEK), en ¢kning med 31 % jamfért med samma period féregadende ar

Genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) var fér perioden 4,8 US cents (2,9 US cents), en 6kning med 67 %
jamfért med samma period foregaende ar

+ Resultat per aktie under kvartalet var —0,08 SEK/aktie (-0,16 SEK/aktie)
Kostnader for user acquisition for perioden uppgick till 21 950 TSEK (13 559 TSEK)

Dagligt och manatligt antal spelare (DAU och MAU) var 2,0 miljoner respektive 6,3 miljoner under kvartalet, en minskning med 2 %
respektive 4 % jamfort med samma period féregaende ar

PERIODEN SEP 2020 TILL FEB 20211 SAMMANDRAG

Koncernens nettoomséttning for perioden var 135 556 TSEK (97 629 TSEK), vilket motsvarar en 6kning med 39 % jamfért med samma
period féregaende ar
EBITDA fér perioden var 19 622 TSEK (10 089 TSEK)

Justerad EBITDA for perioden var 21 655 TSEK (10 089 TSEK) (justerat EBITDA avser justerat jamftrelsetal avseende
férvarvsrelaterade kostnader och sociala avgifter fér omvardering av optionsprogram)

Koncernens spelbidrag for perioden var 80 515 TSEK (63 363 TSEK), en 6kning med 27 % jamfort med samma period féregaende ar
Resultat per aktie under perioden var —0,08 SEK/aktie (-0,27 SEK/aktie)

VASENTLIGA HANDELSER UNDER OCH EFTER PERIODEN SEP 2020 TILL FEB 2021

Den 1 september 2020 betalades kdpeskillingen fér samtliga aktier i Sventertainment AB och bolaget blev ett fullagt dotterbolag

W .

morda\Ot ) ‘ + Den 4 januari 2021 betalades kopeskillingen fér samtliga aktier i Apprope AB och bolaget blev ett fullagt dotterbolag
] Q.

--=-- Den 28 februari 2021 inleddes teckningsoptionsprogrammet 2021/2024:3 som faststélldes pa arsstdmman 2021
w2

Den 1 mars 2021 startades ett nytt personaloptionsprogram

« Den 8 mars 2021 lanserades det nya livetrivia-laget QuizDuel Live i Nya Quizkampen pa den tyska marknaden
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Omsittning och EBITDA véxer tack vare forbattrad ARPDAU

Vi ar valdigt stolta dver att kunna konstatera att intakterna i Q2 vaxte med 44 % till 72,6 MSEK jamfért med samma period
foregaende ar. Tillvaxten drevs framfor allt av fortsatta forbattringar av genomsnittsintakten per daglig aktiv anvandare
(ARPDAU).
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Utveckling av intédkter och ARPDAU de senaste nio kvartalen

I Q2 var ARPDAU 4,8 cent vilket ar 67% hdgre an samma period féregaende ar. Forbattringen kan framst harledas till en
tillvaxt i in-app-kop (IAP) - som i Q2 var 74% hogre an for ett ar sedan. Intdkterna, raknade i USD, var 64% hogre an under Q2
forra aret. EBITDA i Q2 nadde 10,3 MSEK vilket &r mer an en férdubbling av resultatet jamfért med samma kvartal 2020.
Under Q2 lyckades vi aven att generera ett rekordhogt spelbidrag pa 42 MSEK vilket ar 31% hdgre an samma period
foregaende ar. Exkluderat intakter fran de férvarvade bolagen Apprope och Primetime var tillvaxttakten 23%.

Livesandningar i Tyskland

Som vi kommunicerade i Q1 planerade vi att ha livesandningar tillgangliga for samtliga spelare av Nya Quizkampen pa den
tyska marknaden vid ingangen av det tredje kvartalet. Den 8 mars kunde vi stolt meddela att vi natt denna viktiga milstolpe i
Nya Quizkampens historia med lanseringen av det nya spellaget QuizDuel Live. Monetisering av QuizDuel Live sker genom
in-app-kdp av sa kallade livbojar samt genom sponsorintakter fran varumarken som vill synas i samband med
livesandningarna. Vi har ett antal etablerade kommersiella samarbetspartners for livelaget och kér nu regelbundet sponsrade
sandningar pa den tyska marknaden.

De marknader som &r nast pa tur med att f& QuizDuel Live integrerat i Nya Quizkampen &r Schweiz och Osterrike som troligen
kommer att 6ppnas upp under Q3. | dagslaget ar vinsterna som erbjuds i Quizduel Live livbojar och biljetter till Arena, men vi
planerar for att kunna erbjuda vinstpotter i form av faktiska pengar, likt vinsterna i Primetime, inom ramen for Q3. Med detta pa
plats kommer vi att ta nasta steg med en aktiv marknadsféring av QuizDuel Live aven utanfor spelet for att na ut till de
miljontals tyskar som tidigare spelat Quizkampen.
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Wordzee och Nya Quizkampen fortsatter att utvecklas i snabb takt

| Q2 lanserades ett nytt matchmaking-system i Wordzee som vi kallar “Games just for you” dar spelare far férslag pa
motspelare med liknande spelmdnster eller skicklighetsniva. Detta har lett till en betydande 6kning av antalet matcher mellan
spelarna vilket forstarker de sociala kopplingar som vi stravar efter att skapa. Under senare delen av mars slapptes ocksa den
stérsta uppdateringen av spelet sedan det lanserades med ett nytt, mer socialt format fér Journeys-eventen och aven ett
omdesignat system for hantering av spelbrickor. Det nya systemet ger spelarna en tydligare kansla av framsteg i spelet och
gor aven att event som Journeys blir mer spannande att spela om manga ganger vilket kan 6ka spelarengagemanget
ytterligare.

Bade dessa stora uppdateringar gors for att ytterligare starka det langsiktiga engagemanget hos spelarna. Wordzee har en
ARPDAU som ar betydligt starkare an évriga MAG-spel och teamet kan darmed agna storre fokus at langsiktigt
spelarbeteende i sin stravan att bygga ytterligare en evergreen for MAG.

Nya Quizkampen-teamet jobbar for fullt pa det som ska komma efter det att lanseringarna av Arena och Live nu ar bakom oss.
Det ar mycket spannande pa gang som spelarna kommer att kunna ta del av under de kommande manaderna och kvartalen.
Resan for Nya Quizkampen har bara bérjat.

En flygande start for Apprope

Under sina forsta tva manader som del av MAG genererade Apprope drygt 7 MSEK i intakter. Vi ser tydliga synergier redan nu
vad galler spelanalys och optimering av user acquisition nar Appropes spel snabbt integrerats i MAGs centrala analyssystem.
Vi har férhoppningar om att ytterligare kunna vaxa deras storsta spel Word Mansion under 2021 i och med det fina samarbetet
mellan vara team.

Okade investeringar i user acquisition tack vare fler spel i growth-kategorin

Vi delar in var spelportfolj i fyra kategorier: Evergreens (spel som langt efter lansering har stabil anvandarbas och betydande
intakter), catalog (spel som inte ar under aktiv utveckling), new games (spel som ej lanserats) och growth. Det sistnamnda ar
spel dar vi ser starkast tillvaxtpotential och dar vi valjer att Iagga merparten av vara investeringar i user acquisition.

Under Q2 investerade vi i user acquisition for Wordzee, Nya Quizkampen, Word Domination och Word Mansion. Totalt
investerades 22 MSEK, jamfoért med 13,5 MSEK i Q2 forra aret. Var ambition ar att fortsatta 6ka investeringar i user
acquisition under Q3 - men som alltid ar det beroende pa marknadsférutsattningar och den férvantade ROI for kampanjerna
som vara modeller indikerar. Vi arbetar fortsatt mot 180 dagars beradknad aterbetalningstid i genomsnitt for vara spel.
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Overgang till live ops frigor fler utvecklare fér vara nya spelprojekt

Under 2021 kommer investeringar i var live operations av evergreen-spel att 6ka baserat pa de goda resultat vi har sett for live
ops av WordBrain. Férutom WordBrain kommer live ops ta 6ver ansvaret for Ruzzle och senare under aret aven evergreen-
spelen fran Appropes portfdlj. | och med att Ruzzle nu évergar till live ops frigdrs mer utvecklingskapacitet till vara nya
spelprojekt. Det ar en valdigt spannande tid for MAG nu nar nya spelprojekt kommer in i en mognare fas och da behover 6ka i
teamstorlek for att goras redo for stoérre marknadstester.

Effekter av covid

Forra aret sag vi en betydande 6kning av nedladdningar under mars och april, vilket 6kade saval antalet unika spelare som
intakter jamfort med ett normalt ar. | ar férvantar vi oss inte nagra liknande moénster i Q3 utan snarare nagot som mer liknar de
senaste kvartalen med fortsatt stangda samhallen. Troligen kommer inte vardagen att aterga till det normala innan sommaren i
nagon av vara storre marknader, men nar det hander tror vi att det kan vara positivt for spel i var kategori - givet att manga
spelar vara spel just i samband med pendling fram och tillbaka till jobbet.

Sjalvklart kommer det att droja ytterligare en tid innan vi kan aterga till ett normalt liv och vi tillampar fortsatt var “remote first’-
policy som innebar att merparten av vara kollegor jobbar hemifran i bade Brighton och Stockholm. Nar vi nu varit i en covid-
paverkad situation i ett ar kan vi konstatera att produktivitet och teamhalsa befinner sig pa en fortsatt bra niva. Jag ar valdigt
stolt och tacksam Over det satt som alla pa MAG tagit sig an den har situationen och vi kommer att komma ut starkta pa andra
sidan av den har pandemin.

Resan fortsatter

Nar man ser tillbaka pa de senaste aren kan vi se en stark och stadig utveckling i ratt riktning for MAG. Vi har lanserat battre
spel, drivit vara livespel mer effektivt och anstallt personer i varldsklass som kan hjalpa oss att bli annu battre. Tack vare
lanseringen av QuizDuel Live kombinerat med de senaste uppdateringarna av Wordzee och potentialen vi ser framdver fran
Word Mansion finns det mycket att se fram emot nar vi nu gar in i Q3.

S

DANIEL HASSELBERG, CEO
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VERKSAMHETENS NYCKELTAL
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| SAMMANFATTNING

Dec 20-feb 21  Dec 19-feb 20 Férandring Sep 20-feb21 Sep 19-feb 20 Férandring Helar 19/20

Nettoomséttning TSEK 72 606 50 527 44 % 135 556 97 629 39 % 217 567
Valuta (USD) SEK/USD 8,340 9,530 -12 % 8,540 9,570 -1 % 9,510
Nettoomsattning USD TUSD 8702 5293 64 % 15 877 10 138 57 % 22 808
Forséljning i spel (In-app) TSEK 28 816 16 594 74 % 55794 31084 79 % 83 586
Annonsering TSEK 43 790 33872 29 % 79 761 65 957 21 % 133 390
User acquisition TSEK -21 950 -13 559 62 % -38 369 —24 938 54 % -72774
Spelbidrag TSEK 42 049 31990 31 % 80515 63 363 27 % 119 735
EBITDA TSEK 10 332 5059 104 % 19 622 10 089 94 % 21157
EBITDA marginal’ % 14 % 10 % 4 14 % 10 % 4 10 %
Justerad EBITDA TSEK 12 365 5059 144 % 21655 10 089 115 % 14 051
Justerad EBITDA marginal’ % 17 % 10 % 7 16 % 10 % 6 6 %
Rérelseresultat TSEK -1835 -4 581 60 % -4 024 -7 605 47 % -16 611
Rorelseresultat marginal Y% -3 % -9 % 7 -3 % -8 % 5 -8 %
Periodens resultat TSEK -1995 -4 253 53 % -2180 -7 152 -70 % -17 371
Periodens resultat per aktie TSEK -0,08 -0,16 53 % -0,08 -0,27 -70 % -0,66
Kassaflode fran den I6pande verksamheten TSEK 13108 8 893 47 % 18 086 31070 -42 % 37 874
Medelantal anstéllda 104 83 25 % 104 80 30 % 84
Dagliga aktiva spelare (DAU) Miljoner 2,01 2,04 -2 % 1,96 1,94 1% 2,06
Manatliga aktiva spelare (MAU) Miljoner 6,30 6,59 -4 % 6,22 6,25 -1% 6,78
Manatliga unika betalande spelare (MUP) Tusental 59 49 22 % 57 45 26 % 51
ARPDAU US $ cent 4,82 2,89 67 % 4,47 2,89 55 % 3,03

1 Arlig forandring anges i procentenheter
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Innovativt ordspel med hogst intjaning per anvdndare

Wordzee ar MAGs unika ordspel dar spelarna utmanar varandra i att bilda ord av bokstavsbrickor som placeras pa ett sarskilt spelbrade.
Den spelare som fyller hela bradet tar hem “Wordzee” och extra bonuspoang. Spelet slapptes globalt i november 2019 och har visat
starka nyckeltal sedan lansering.

Wordzee ar en av MAGs starkaste tillvaxtprodukter med hdgst genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) i portfdljen.
Den hdga intjaningen beror pa att spelmekaniken &r centrerad kring mojligheten att byta ut bokstavsbrickor, vilket effektivt monetiseras
genom att spelare kan gora in-app-kop for att utfora fler byten av brickor. ARPDAU var fortsatt stark under kvartalet.

Personlig spelarmatchning lanseras for att 6ka spelarengagemanget

Under Q2 lanserades en ny typ av spelarmatchning “Games Just For You”, som innebar att spelare far personliga férslag om nya
motstandare som matchar deras spelstil eller delar deras genomsnittliga poéng. Denna nya typ av spelarmatchning har paverkat hur
anvandare tillbringat sin tid i spelet - i mer klassiska dueller snarare an exempelvis snabbspel dar spelaren méter en slumpmassig
motstandare. Forandringarna i spelarbeteende ar i linje med syftet med spelarmatchningen - att géra Wordzee till ett mer socialt spel som
i langden dkar engagemanget hos spelarna. Aven tvé& nya sésongsbaserade “Journeys’-event slapptes under kvartalet, ett Jul- och ett
Alla Hjartans Dag-event, som bada bidrog till 6kat spelarengagemang. Spelteamet fortsatter att optimera “Journeys”-eventen for att 6ka
in-app-kop saval som det langsiktiga engagemanget fran spelarna.

Okade investeringar i user acquisition

Tack vare utokade majligheter for user acquisition forvarvade Wordzee manga hdgkvalitativa anvandare under kvartalet. Detta bidrog till
Okad intjaning och paverkade aven ARPDAU positivt, som starktes gentemot Q1. MAG tror pa 6kad tillvaxt for Wordzee och
investeringarna i user acquisition fortsatter enligt bolagets ROI-modeller med malet att na full aterbetalning inom 180 dagar.

Fortsatt fokus pa langsiktigt engagemang

Ett flertal optimeringar av spelmekaniken i Wordzee planeras att lanseras i Q3, med malet att stérka spelarnas langsiktiga engagemang.
Efter kvartalets slut, i slutet av mars, slapptes ett nytt system for bokstavsbrickor, dar kortpaket introduceras. Dessa kort innebar en ny typ av
valuta och beldning i spelet. “Journeys”™-eventen kommer aven att fortsatta optimeras och en “daglig utmaning” introduceras. Den senare ar
en daglig uppgift som spelaren kan l6sa, nagot som har haft positiv paverkan pa det Iangsiktiga spelarengagemanget i WordBrain.
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NYA QUIZKAMPEN 2020/21

Betydande 6kning av annonsintédkter i Nya Quizkampen

Nya Quizkampen lanserades globalt i maj 2020 och ar arvtagare till det klassiska Quizkampen-spelet, dar anvandare utmanar vanner
och andra spelare varlden Over i fragesport. Nya Quizkampen introducerade det nya flerspelarlaget Arena, dar spelaren tavlar mot fyra
andra personer for att klattra pa topplistor.

| slutet av Q1 aktiverades annonser i Nya Quizkampen foér de anvandare som tidigare varit Premium-spelare. Premium var en
monetiseringsmodell i klassiska Quizkampen dar anvandare betalade en engangssumma for att fa en reklamfri upplevelse och i en
Overgangsfas visades inga annonser for merparten av dessa spelare i Nya Quizkampen. Detta resulterade, tillsammans med att
majoriteten av spelarna migrerats fran klassiska Quizkampen till Nya Quizkampen, i en avsevard 6kning i annonsintakter i Q2 jamfort
med Q1 och dven samma period féregaende ar.

QuizDuel Live - spellage med livesand fragesport

QuizDuel Live ar ett nytt spellage, utformat tillsammans med Primetime, med livesénd fragesport i Nya Quizkampen for den tyska
publiken. Spellaget testades under storre delen av kvartalet fér en begransad publik med successiv uppskalning. Efter kvartalets slut,
den 8 mars, lanserades QuizDuel Live pa spelets storsta marknad, Tyskland.

QuizDuel Live sands flera dagar i veckan och det ar gratis for spelare att delta. Liveshowerna ar cirka tio minuter langa, leds av en
tysktalande programledare och spelare tavlar genom att svara pa upp till 12 fragor i direktsandning. Spelare kan upp till fraga sju
anvanda en sa kallad livboj om de svarar fel for att fortsatta att spela. | dagslaget kan spelarna vinna livbojor eller biljetter for att kunna
delta i spellaget Arena, men andra priser kommer ocksa att 1aggas till i QuizDuel Live for att 6ka spelarengagemanget. Monetisering av
livbojar har pabdrjats och dessa nya in-app-kop har 6kat alltjamt med att showen har skalats upp. Vinstpotter av faktiska pengar ar ocksa
planerade att introduceras i QuizDuel Live under Q3.

QuizDuel Live monetiseras framfor allt genom sponsorkampanjer, en finansieringsmodell som Primetime anvander sedan tidigare och
aven ansvarar for i QuizDuel Live. Fran och med mars opereras spellaget kommersiellt med ett flertal slutna sponsoravtal. Effekterna av
dessa kommer kunna ses i ndstkommande delarsrapport. Inom en snar framtid kommer spellaget goras tillgangligt aven for de
schweiziska och Osterrikiska marknaderna.

Fokus pa nya spelfunktioner

Med migreringen och lanseringen av QuizDuel Live ar Nya Quizkampen breddat som underhallningsplattform och har 6kat méjligheterna
for monetisering i framtiden. Med dessa viktiga projekt avklarade kan spelteamet fokusera framat: pa utveckling av nya, spannande
spelfunktioner och optimering av befintliga, for att géra Nya Quizkampen till en annu vassare triviaupplevelse.
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Apprope - en ny spelstudio i MAG-familjen

Apprope startades 2012 och &r en svensk mobilspelsstudio som utvecklar spel framst inom ordkategorin. Foretaget férvarvades av MAG
i borjan av januari 2021 och bidrar darmed till innevarande kvartalssiffror med strax under tva manader. Appropes spel har natt éver 55
miljoner anvandare och flertalet av deras spel har rankat hogt pa topplistorna i USA. Deras mest kadnda ordspel, Word Bubbles, har
laddats ned 6ver tio miljoner ganger, omsatt cirka 100 miljoner SEK och natt férstaplatsen i ordspelskategorin i drygt 50 lander.

Under de forsta knappa tva manader som Apprope varit en del av MAG har bolaget omsatt drygt sju miljoner SEK.

Word Mansion driver tillvaxt

Under hosten 2020 lanserades ordpusselspelet Word Mansion pa iOS och Android, och spelet har snabbt vaxt i bade nedladdningar och
omsattning. Word Mansion har en genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) som ligger betydligt hdgre an for MAGs
portfolj generellt.

Word Mansion ar ett ordpusselspel och ramas in av ett interaktivt &ventyr som kretsar kring renovering och dekoration. Spelet riktar sig
mot en bred anvandarbas av casualspelare och dessa berattande sa kallade metaspel med designmekanik har 6kat i popularitet inom
casualsegmentet de senaste aren. Genom férvarvet av Apprope skapar det fler mojligheter fér MAG att forsta och oka tillvaxten inom
denna kategori av spel.

Apprope fokuserar pa fortsatt utveckling av Word Mansion, som fortfarande ar i en tillvaxtfas, och aven pa utbyggnaden av den spelmotor
spelet ar byggt pa. MAG ser potentialen i att ateranvanda Appropes spelmotor for att utveckla fler produkter inom denna kategori av
pusselaventyrsspel. Bolaget ser ocksa maojligheter i Appropes Ovriga katalog av spel genom att live operations-teamet - som driver alla
MAGs livespel som inte ar under aktiv utveckling - kan ta 6ver driften och 6ka Id6nsamheten aven fér dessa produkter over tid.
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MAGs taktiska ordspel nar hogst ARPDAU hittills

Word Domination &r det smarta multiplayerspelet dar spelarna tavlar mot varandra i realtid i rafflande ordkamper. Motstdndarna mots i
fem omgangar dar de samlar poang genom att bokstavera ord pa ett gemensamt brade. Med sa kallade boosterkort kan spelarna taktiskt
spela ut tidsbegransade fordelar. Word Domination slapptes globalt i maj 2018 har sedan dess placerats topp fem i ordspelskategorin i
140 lander och har laddats ned 6ver tio miljoner ganger.

Den genomsnittliga intjaningen per dagligt aktiv spelare (ARPDAU) har 6kat i Word Domination under de tva senaste kvartalen. | Q2
nadde spelet sin hogsta ARPDAU hittills och slog darmed det tidigare rekordet som sattes i Q1.

Superevent driver engagemang och intékter

Under Q2 slapptes ett sa kallat superevent, vilket var tre event kombinerat i ett: ett samlarevent, ett soloevent och ett “Stories™-event.
“Stories” ar en spelfunktion som introducerades i Q4 2019/2020 dar spelare samlar pusselbitar fran kdnda sagor for att Iasa upp unika
boosterkort. Detta kombinationsevent var populart och 6kade bade spelarengagemanget och in-app-intakter. Ett Alla Hjartans Dag-event
slapptes ocksa under Q2. Dessa event adderar varde bade genom att 6ka anvandarnas speltid och genom att 6ka de totala intakterna.
Den bel6ningstrappa som introducerades till eventen i Q1 - anvandare behdver spela fler ganger for att fullborda eventen - 6kade aven
intjdningen pa eventen. Ett nytt superevent planeras till pask for att fortsatta att driva spelarengagemang och intakter.

VIP-spelarna 6kar i antal och vérde

Word Domination introducerade i maj 2019 en prenumerationsmodell i spelet. Modellen innebar att en anvandare valjer att bli VIP-
spelare for en manadskostnad och far da tillgang till exklusivt innehall, fler beléningar och en reklamfri upplevelse.
Prenumerationserbjudandet har optimerats, vaxt betydligt sedan dess introduktion och lockar nu en stadig strom av de mest langsiktigt
engagerande spelarna varje manad.

Den grupp som har varit VIP-spelare over ett ar fortsatter att véxa och dessa spelare blir mer vardefulla for MAG ju langre de ar
prenumeranter. VIP-anvandarna fortsatter att vara de mest engagerade Word Domination-spelarna och har aven hogst ARPDAU.
Prenumerationerna stod for 27% av in-app-intéakterna under Q2 och antalet prenumeranter 6kade i Q2 jamfort med Q1.
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MAG Interactive

Delarsrapport
Q2

RUZZLE 2020/21

MAGs ordspelsklassiker fortsatt Ionsam och stabil
Ruzzle ar ett socialt ordspel dar spelarna utmanas att hitta s& manga ord som majligt fran en viss uppsattning bokstaver inom tva
minuter. Spelet slapptes 2012 och har laddats ned dver 60 miljoner ganger.

Ruzzle ar en av MAGs viktiga evergreens. Eftersom inga marknadsféringskostnader tynger produkten har Idnsamheten for spelet varit
god i flera ar. Tack vare den stora uppdatering av spelekonomin som lanserades sommaren 2020 har Ruzzle aven okat i bade in-app-
och annonsintakter under flera kvartal i rad. De totala intékterna 6kade signifikant aven i Q2 jamfért med samma kvartal féregaende ar.

Ruzzle ar inne pa sitt nionde levnadsar och visar fortsatt mycket stabila nyckeltal. Férutom de 6kade intékterna ar antalet mycket
engagerade spelare fortsatt hdgt och majoriteten av de aktiva spelarna har spelat i mer an ett ar.

Forberedelser infor 6vergang till live operations

Under Q2 har den framsta utvecklingstiden getts at forberedelser att flytta Ruzzle till live operations, det team som driver MAGs andra
evergreenspel WordBrain. Bolaget har sett spel i live ops prestera starkt under lang tid, med 6kat spelarengagemang, och kan darmed
tryggt lamna 6ver den fortsatta produktdriften av Ruzzle. Genom att flytta Ruzzle till live ops frigér bolaget flera utvecklare som kan
arbeta pa nya projekt samtidigt som spelet I1amnas Over i kompetenta hander.

De flesta optimeringarna i Ruzzle har under kvartalet darfor syftat till att géra dvergangen fran produkt till live ops sa smidig som méjligt.
Framfor allt har Ruzzles prestanda uppdaterats for att spelet ska kunna drivas obehindrat av live ops i manga ar framéver med fortsatt
Iénsamhet. Live ops kommer att fortsatta att driva events och optimera spelet. MAG raknar med att Ruzzle évertas av live ops helt under
Q3.




MAG Interactive

Interim Report
Q2

PRIMETIME 2020/21

Primetime - ledande pa livetrivia i norden

Primetime ar en popular livefragesportsapp som MAG férvarvade den 1 september 2020. Appen slapptes i Sverige 2018, har sedermera
expanderat till Norge, Danmark, Finland och ar nu den ledande aktoren pa livetrivia i norden. Primetime livesander quiz med en
programledare sju dagar i veckan, dar spelarna tavlar om en summa pengar genom att svara pa upp till elva fragor i direktsdndning.

Appen monetiseras genom sponsorkampanijer, en affarsmodell som skiljt sig fran MAGs 6vriga portfolj. Denna modell har fungerat val for
Primetime som Okade sina intékter signifikant mellan 2019 och 2020. Primetime har &ven en hdgre genomsnittlig intékt per daglig aktiv
anvandare (ARPDAU) an snittet for MAGs spel och en mycket stabil anvandarbas.

Lansering av livetrivia i Nya Quizkampen

Tillsammans med Quizkampen-teamet har Primetime utformat det nya livelaget QuizDuel Live, som lanserades i Nya Quizkampen till
den tyska publiken efter kvartalets slut. Spellaget ar likartat med Primetimes liveséndingar och dessa liveshower sker aven fran
Primetimes studio i Stockholm. Primetime ansvarar ocksa for de sponsorkampanjer som drivs i QuizDuel Live.

Framover kommer Primetime att fortsatta sitt tata samarbete med MAG kring sin egen app i norden och med Quizkampen-teamet for att
optimera QuizDuel Live, 6ka spelarengagemanget och sluta nya sponsoravtal.




KONCERNENS RESULTATRAKNING OCH KASSAFLODE 2020/21
PERIODEN DEC 2020 TILL FEB 2021

INTAKTER

Koncernens intakter for perioden var 81 332 TSEK (57 291 TSEK), en 6kning med 42 % jamfort med samma period féregaende ar.
Koncernens nettoomsattning uppgick under perioden till 72 606 TSEK (50 527 TSEK), en 6kning pa 44 %.

Aktiverat arbete for egen rékning uppgick till 8 060 TSEK (6 364 TSEK). Se nedan for ytterligare detaljer om aktiverade kostnader samt
avskrivningar av dessa.

Koncernens nettoomséttning var framst hanforlig till spelen Nya Quizkampen, Wordzee, Word Domination, Ruzzle, WordBrain, Word
Mansion och Primetime.

RORELSENS KOSTNADER, EBITDA OCH RORELSERESULTAT

Rérelsens kostnader uppgick totalt till 71 000 TSEK (52 231 TSEK). Av dessa var 15 466 TSEK (11 087 TSEK) hanférliga till
forsaljningskostnader, framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och Google Play samt serverkostnader. Darutéver var 21 950
TSEK (13 559 TSEK) kostnader for user acquisition, och 8 110 TSEK (6 236 TSEK) var évriga externa rorelsekostnader.

Under arets andra kvartal &r kostnaderna for user acquisition framst hanférliga till spelen Wordzee, Nya Quizkampen, Word Domination
och Word Mansion.

Personalkostnader uppgick till 25 474 TSEK (21 349 TSEK) en 6kning med 19 %.

EBITDA for perioden var 10 332 TSEK (5 059 TSEK).

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 12 167 TSEK (9 640 TSEK), varav 6 587 TSEK (5 756 TSEK) var
hanforligt till avskrivningar av aktiverade utvecklingsutgifter.

Koncernens rorelseresultat for perioden var —1 835 TSEK (-4 581 TSEK) och resultat fore skatt uppgick till -2 330 TSEK (-5 136 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till -1 995 TSEK (-4 253 TSEK).

Resultat per aktie var —0,08SEK/aktie (-0,16SEK/aktie) och resultatet per aktie fullt utspatt uppgick till -0,07 SEK/aktie (-0,16 SEK/aktie).
Snitt antal aktier under perioden var 26 454 632 (26 321 393) och snitt antal aktier fullt utspatt var 27 614 148 (27 317 067).

KASSAFLODE

Koncernens kassaflode fran den Iopande verksamheten under kvartalet var 13 108 TSEK (8 893 TSEK). Kassaflodet fran
investeringsverksamheten var —53 050 TSEK (-89 992 TSEK). Kassaflodet fran finansieringsverksamheten var —12 232 TSEK (-5 264
TSEK).
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KONCERNENS RESULTATRAKNING 2020/21
PERIODEN SEP 2020 TILL FEB 2021

INTAKTER

Koncernens intékter for perioden var 155 263 TSEK (111 660 TSEK), en 6kning med 39 % jamfort med samma period féregaende ar.
Koncernens nettoomsattning uppgick under perioden till 135 556 TSEK (97 629 TSEK), en 6kning pa 39 %.

Aktiverat arbete for egen rékning uppgick till 18 200 TSEK (13 875 TSEK). Se nedan for ytterligare detaljer om aktiverade kostnader samt
ned- och avskrivningar av dessa.

Koncernens nettoomséttning var framst hanforlig till spelen Wordzee, Nya Quizkampen, Word Domination, Ruzzle, WordBrain, Primetime,
och Word Mansion.

RORELSENS KOSTNADER, EBITDA OCH RORELSERESULTAT

Rérelsens kostnader uppgick totalt till 135 641 TSEK (101 571 TSEK). Av dessa var 30 815 TSEK (21 429 TSEK) forséljningsrelaterade
kostnader, framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och Google Play samt serverkostnader. Darutover var 38 369 TSEK (24 938
TSEK) kostnader for user acquisition, och 16 592 TSEK (14 119 TSEK) var 6vriga externa rérelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 49 864 TSEK (41 085 TSEK) en 6kning med 21 %. Medelantalet anstéllda under perioden var 104 (80) en
6kning med 30 %.
EBITDA fér perioden var 19 622 TSEK (10 089 TSEK).

Avskrivningar och nedskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 23 647 TSEK (17 694 TSEK), varav 12 924 TSEK
(11 359 TSEK) var avskrivningar av aktiverade utvecklingsutgifter.

Koncernens rorelseresultat for perioden var -4 024 TSEK (-7 605 TSEK) och resultat fére skatt uppgick till -4 811 TSEK (-9 691 TSEK).

JUSTERAD EBITDA [NOT 4]
Justerad EBITDA fér perioden var 21 655 TSEK (10 089 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till -2 180 TSEK (-7 152 TSEK).

Resultat per aktie var —0,08 SEK/aktie (—0,27SEK/aktie) och resultatet per aktie fullt utspatt uppgick till -0,08 SEK/aktie (-0,26 SEK/aktie).
Snitt antal aktier under perioden var 26 454 632 (26 321 393) och snitt antal aktier fullt utspétt var 27 614 148 (27 168 859).
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MAG Interactive Detérsrapport MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING 2020/21
PERIODEN DEC 2020 TILL FEB 2021

INTAKTER

Moderbolagets nettoomsattning fér perioden var 62 048 TSEK (36 681 TSEK), en 6kning med 69 % jamfért med samma period
foregaende ar.

RORELSENS KOSTNADER SAMT RORELSERESULTAT
Rérelsens kostnader uppgick totalt till 63 926 TSEK (52 465 TSEK).

Av dessa var 13 556 TSEK (10 813 TSEK) forsaljningskostnader framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och

Google Play, kostnader for user acquisition uppgick till 17 440 TSEK (13 558 TSEK) och 13 530 TSEK (7 977 TSEK) var 6vriga
externa rérelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 19 401 TSEK (20 116 TSEK) en minskning med 4 %.

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 4 872 TSEK (449 TSEK). De 6kade avskrivningarna avser
avskrivning av goodwill och intellektuella rattigheter som uppstod i samband med fusion av dotterbolaget FEO Media AB.

Moderbolagets rorelseresultat for perioden var -5 945 TSEK (-12 281 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT
Resultat efter skatt uppgick till =5 457 TSEK (-11 683 TSEK).
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MAG Interactive

Delarsrapport
Q2

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING 2020/21
PERIODEN SEP 2020 TILL FEB 2021

INTAKTER

Moderbolagets nettoomséattning for perioden var 121 197 TSEK (69 295 TSEK), en 6kning med 75 % jamfért med samma
period féregaende ar.

RORELSENS KOSTNADER SAMT RORELSERESULTAT
Rérelsens kostnader uppgick totalt till 127 454 TSEK (100 826 TSEK).

Av dessa kostnader ar 27 626 TSEK (20 950 TSEK) forsaljningskostnader framst harrérande fran avgifter till Apple App Store
och Google Play. Kostnader for user acquisition uppgick till 33 858 TSEK (24 937 TSEK) och 27 761 TSEK (16 559 TSEK) var
6vriga externa rérelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 38 209 TSEK (38 379 TSEK) en minskning med 0 %.

Avskrivningar och nedskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 9 740 TSEK (900 TSEK). De 6kade
avskrivningarna avser avskrivning av goodwill och intellektuella rattigheter som uppstod i samband med fusion av dotterbolaget
FEO Media AB.

Moderbolagets rorelseresultat for perioden var —14 247 TSEK (-24 389 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till -12 574 TSEK (-22 135 TSEK).




MAG Interactive

Delarsrapport
Q2

KONCERNENS FINANSIELLA STALLNING 2020/21
VIO PERIODENS SLUT

Immateriella anlaggningstillgangar uppgick vid periodens slut till 271 287 TSEK (142 249 TSEK), varav 160 618 TSEK
(77 785 TSEK) avser goodwill och 110 669 TSEK (64 463 TSEK) avser 6vriga immateriella tillgangar. Den senare
bestar i huvudsak av aktiverade utvecklingsutgifter for egen rakning samt férvarvade intellektuella rattigheter.

Likvida medel vid periodens slut uppgick till 75 827 TSEK (106 372 TSEK).

Eget kapital uppgick vid periodens slut till 313 622 TSEK (324 530 TSEK), motsvarande 11,9 SEK/aktie (12,3 SEK/
aktie).

Soliditeten vid samma tidpunkt var 66,2 % (75,5 %).

Koncernen har rantebarande skulder pa 50 154 TSEK (64 464 TSEK) varav 101 TSEK avser lan till finansiella institut
och resterande avser finansiell leasing.

MODERBOLAGETS FINANSIELLA STALLNING
VID PERIODENS SLUT

Likvida medel vid periodens slut uppgick till 66 271 TSEK (102 798 TSEK).
Eget kapital uppgick vid periodens slut till 268 399 TSEK (328 757 TSEK).




NYCKELTAL FOR VERKSAMHETEN 2020/21
PERIODEN DEC 2020 TILL FEB 2021

FORDELNING AV INTAKTER EFTER AFFARSMODELL

Koncernens nettoomsattning fordelar sig i huvudsak mellan forsaljning i spel (sa kallade in-app-kop, dvs kop gjorda inuti spel via Apple
App Store eller Google Play) och annonser i spel.

Koncernens nettoomsattning fran forsaljning i spel for perioden var 28 816 TSEK (16 594 TSEK), en 6kning med 74 % jamfort med
samma period féregaende ar.

Koncernens nettoomsattning fran annonser i spel fér perioden var 43 790 TSEK (33 872 TSEK), en 6kning med 29 % jamfért med
samma period féregaende ar.

SPELBIDRAG

Spelen som marknadsférs av MAG Interactive kostar olika mycket i distributionskostnad (férsaljningskostnader) samt
marknadsféringskostnad (avkastningsdriven marknadsféring), inte minst kopplat till vilken fas spelen ar i. Darfér redovisar koncernen
det totala spelbidraget enligt féljande modell: nettoomséattning minus kostnader for plattformsavgifter (hanférliga framst till avgifter till
Apples App Store och Google Play) minus kostnader for avkastningsdriven marknadsféring. Som avkastningsdriven marknadsféring
réknas digital annonsering, TV-annonsering och 6vrig annonsering direkt kopplad till bolagets produkter samt tjanster och avgifter direkt
hanférliga till den avkastningsdrivna marknadsféringen. Generell marknadsféring av bolaget och varumérke réknas ej in i den direkta
marknadsféringskostnaden.

Koncernens spelbidrag for perioden var 42 049 TSEK (31 990 TSEK), en 6kning med 31 % jamfért med samma period foregaende ar.

KOMMENTARER TILL FORDELNING AV INTAKTER SAMT BIDRAG FRAN SPELBIDRAGET

Forsaljiningen i spel driver tillvaxten av intakter. Spelbidraget har 6kat med 31% jamfort med féregaende ar som en foljd av starkt
monetisering av samtliga spel och trots hdgre marknadsféringskostnader i kvartalet.
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NYCKELTAL FOR VERKSAMHETEN 2020/21
FORTS.

OVRIGA NYCKELTAL

Bolaget driver verksamheten utefter ett antal nyckeltal som féljer hur spelbranschen i stort méter sina verksamheter. Dessa métetal
definieras enligt:

DAU och MAU definieras som antalet unika dagliga respektive manatliga anvandare som anvander sig av nagon av bolagets produkter,
presenterade som ett medelvarde Gver perioden, justerat for antalet dagar i periodens manader. Varje enskilt spels unika anvandare
summeras for att presentera bolagets totala antal unika anvandare.

MUP &r antalet unika anvandare som gjort ett kdp i ndgon av bolagets produkter. Som kép raknas ett kop enligt definitionen for
forsaljning i spel ovan, och till ett varde storre an noll. Vardet redovisas som ett medelvarde 6ver periodens tre manader.

ARPDAU réknas som bolagets dagliga medelvarde av nettoomséttningen under perioden delat med DAU. Riksbankens snittkurs per
manad anvands for omrakning till USD.

VERKSAMHETENS NYCKELTAL UNDER KVARTALET

DAU for perioden var 2,0 miljoner (2,0 miljoner), en minskning med 2 % jamfért med samma period féregaende ar.
MAU for perioden var 6,3 miljoner (6,6 miljoner), en minskning med 4 % jamfért med samma period féregéende ar.
MUP for perioden var 59,4 tusen (48,7 tusen), en 6kning med 22 % jamfért med samma period féregaende ar.

ARPDAU for perioden var 4,8 US $ cent (2,9 US $ cent), en 6kning med 67 % jamfort med samma period féregaende ar.

KOMMENTARER TILL NYCKELTALEN

DAU och MAU ligger pa en nagot minskad niva. Okningen i MUP harrér framst till spelet Wordzee och den starkare in-app-
monetiseringen som vi ser dar. Okningen i ARPDAU &r en foljd av starkt monetisering i portfélien som helhet, och till spelet Wordzee,
som har en starkare intékt per spelare an portféljens snitt, i kombination med sin vaxande spelarbas. Dartill bidrar migreringen av
anvandare fran gamla till Nya Quizkampen till utvecklingen av ARPDAU.




OVRIGA UPPLYSNINGAR 2020/21

MODERBOLAGET OCH KONCERNEN

Moderbolaget MAG Interactive AB (publ), med organisationsnummer 556804-3524, har sitt sate i Stockholm och har 66 anstéllda. En stor
del av koncernens verksamhet ligger i moderbolaget med anstallda, avtal, immateriella tillgangar (inkl IP) samt intakter. | koncernen finns
det tio dotterbolag. MAG Games Ltd, med séate i Brighton, har endast koncernintern fakturering och bedriver utveckling och andra
funktioner i driften av bolaget. MAG Games Ltd har 20 anstallda. MAG United AB, med sate i Stockholm, har inga anstéllda.
Sventertainment AB, utgivare av appen och spelet Primetime, &r en dotterkoncern med sex bolag, som férvarvades under det forsta
kvartalet 2020/21 och har 14 anstéllda. Apprope AB, bedriver utveckling av mobilspel med fokus pa spel inom ordkategorin och star
bland annat bakom mobilspelet Word Mansion. Apprope AB forvarvades under det andra kvartalet 2020/21 och har tva anstallda.

REDOVISNINGSPRINCIPER

Koncernredovisningen for MAG Interactive AB-koncernen ("MAG Interactive”) har uppréttats i enlighet med International Financial
Reporting Standards (IFRS) sadana de antagits av EU samt RFR 1 Kompletterande redovisningsregler fér koncerner samt
Arsredovisningslagen. Denna delarsrapport har uppréttats i enlighet med IAS 34 Delarsrapportering, arsredovisningslagen, och RFR 1
Kompletterande redovisningsregler for koncerner. Moderbolagets redovisning &r upprattad enligt Arsredovisningslagen och Radet for
finansiell rapporterings rekommendation RFR 2 Redovisning for Juridiska personer. Tilldmpningen av RFR 2 innebér att moderbolaget i
delarsrapporten for den juridiska personen tillampar samtliga av EU antagna IFRS och uttalanden sa langt detta &r mojligt inom ramen
for arsredovisningslagen, tryggandelagen och med hansyn till sambandet mellan redovisning och beskattning. For en utforligare
beskrivning av de redovisningsprinciper som tillampas fér koncernen och moderbolaget i denna delarsrapport, se not 2 i
arsredovisningen for 2019/2020.




OVRIGA UPPLYSNINGAR 2020/21

RISKER OCH 0SAKERHETSFAKTORER

MAG Interactive ar som alla andra bolag utsatt for risker i sin verksamhet. For att namna nagra av dessa risker; beroende av
nyckelpersoner, valutakursférandringar, férseningar i lanseringar, misslyckade lanseringar, &ndringar hos externa forséljningspartners dér
sadana forandringar ligger helt utom bolagets kontroll. Bolagets styrelse och ledning arbetar I6pande med riskhantering for att minimera
dess effekter. Se koncernens arsredovisning for rdkenskapsaret 2019/20 for mer information om bolagets risker och osékerhetsfaktorer.

VALUTAEFFEKTER

MAG Interactive ar exponerat mot ett stort antal valutor baserat pa hur Google Play och Apple App Store redovisar intakter. Den storsta
marknaden for bolaget &r USA. Dartill sa &r en stor del av bolagets annonsintékter realiserade i USD. Normalt s& &r mer an hélften av
bolagets omséttning direkt hanférlig till USD. En stor del av bolagets marknadsféring képs i valutan USD. Den viktigaste valutan ar
darmed USD.

CERTIFIED ADVISER

FNCA Sweden AB ar utsedd till Bolagets Certified Adviser och évervakar att Nasdaq First Norths regler efterlevs. FNCA &ger inga aktier i
MAG Interactive.

MEDARBETARE
Under kvartalet var snitt antal anstéllda 104 jamfort med 83 samma period foregaende ar.

KONTAKT

Ytterligare information finns pa bolagets hemsida maginteractive.se/investor-relations

Eller kontakta
Daniel Hasselberg, VD, pa daniel@maginteractive.se
Magnus Wiklander, CFO, pa magnus.wiklander@maginteractive.se

MAG INTERACTIVE AB [PUBL)
Drottninggatan 95A

113 60 Stockholm
Sverige
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OVRIGA UPPLYSNINGAR 2020/21
FORTS.

KOMMANDE RAPPORTTILLFALLEN

Delarsrapport Q3 september 2020 — maj 2021 30 juni 2021
Delarsrapport Q4 och bokslutskommuniké september 2020 — augusti 2021 20 oktober 2021
GRANSKNING

Denna rapport har ej varit foremal for dversiktlig granskning av revisor.
TWITCH STREAM

Den 31 mars 2021 kl 10:00 CET presenterar VD Daniel Hasselberg och CFO Magnus Wiklander delarsrapporten pa Twitch. Presentationen
ges pa engelska. Lank till Twitch-kanalen har www.twitch.com/maginteractive

Daniel Hasselberg kommer aven svara pa fragor pa Twitter under dagen, skriv till @d_hasselberg eller @maginteractive.

Mer information finns pa maginteractive.se/investors

FRAMATBLICKANDE UTTALANDEN

Vissa formuleringar kan vara, eller tolkas vara, prognoser om framtiden. | de fall sddana uttalanden gérs har MAG Interactives ledning och
styrelse bedomt antaganden bakom dessa uttalanden som rimliga. Det finns dock risker med alla framatblickande uttalanden och det verkliga
utfallet avseende omvarld och bolaget kan avvika avsevart fran det som sagts. Det som s&gs av framatblickande karaktar gors sa i ljuset av
den information som bolaget har vid tidpunkten for uttalandet och bolaget iklader sig ingen skyldighet att uppdatera sadana uttalanden om det
vid senare tidpunkt inkommer ny information som pa nagot séatt andrar férutsattningarna for uttalandet.
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STYRELSENS INTYGANDE 2020/21
STYRELSENS INTYGANDE
Stockholm 31 mars 2021
JONAS ERIKSSON
Styrelsens ordférande
DANIEL HASSELBERG TAINA MALEN

VD, styrelseledamot

ANDRAS VAJLOK
Styrelseledamot

ASBJOERN SOENDERGAARD
Styrelseledamot

Styrelseledamot

TEEMU HUUHTANEN
Styrelseledamot
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MAG Interactive Delarsrapport
Q2

KONCERNENS RAPPORT OVER TOTALRESULTAT

2020/21

Belopp i TSEK

Rérelsens intakter
Nettoomséttning

Aktiverat arbete for egen rékning
Ovriga intakter

Summa

Rérelsens kostnader
Forsaljningskostnader

User acquisition

Ovriga externa rérelsekostnader
Personalkostnader

Summa Rorelsens kostnader
EBITDA

Av- och nedskrivningar av materiella och immateriella
anlaggningstillgangar
Rorelseresultat (EBIT)
Finansiella poster

Resultat fran 6vriga vardepapper och langfristiga fordringar
Ovr ranteintakter och liknande
Ovr rantekostnader och liknande
Summa finansiella poster
Resultat efter finansiella poster
Skatter

Periodens resultat

Ovrigt totalresultat

Valutakursdifferenser
Summa totalresultat fér perioden

Not

Dec 20-feb 21

72 606
8 060
667

81 332

-15 466
-21 950
-8 110
-25 474
-71 000
10 332

-12 167
-1835

146
-641
-495

-2 330

335
-1 995

869
-1126

Periodens resultat och totalresultat &r i sin helhet hanférligt till moderbolagets aktiedgare.

Periodens resultat per aktie (baserat pa snitt antal aktier)

Periodens resultat per aktie fullt utspatt (baserat pa snitt antal aktier)

Snitt antal aktier under perioden

Snitt antal aktier under perioden fullt utspatt
Antal aktier vid periodens slut

Antal aktier vid periodens slut fullt utspétt

-0,08
-0,07
26 454 632
27 614 148
26 454 632
27 879 095

Dec 19-feb 20

50 527
6 364
399
57 291

-11 087
-13 559
-6 236
-21 349
-52 231
5059

-9 640
-4 581

-64
-211
-280
-555

-5 136

883
-4 253

-4 301

-0,16
-0,16
26 321 393
27 317 067
26 321 393
27 317 067

Sep 20-feb 21

135 556
18 200
1507
155 263

-30815
-38 369
-16 592
-49 864
-135 641
19 622

-23 647
-4 024

152
-939
-787

-4 811

2 631
-2 180

293
-1 887

-0,08
-0,08
26 454 632
27 614 148
26 454 632
27 879 095

Sep 19-feb 20

97 629
13 875
156

111 660

-21 429
—24 938
-14 119
-41 085
-101 571
10 089

-17 694
-7 605

-64
-1068

-954
-2 086
-9 691

2 540
-7 152

519
-6 633

-0,27
-0,26
26 321 393
27 168 859
26 321 393
27 317 067

Helar 19/20

217 567
28 099
2 046
247 711

-51 129
72774
-28 791
-73 860
—-226 554
21157

-37 768
-16 611

—-663
729

-6 090
-6 025
—-22 636

5 265
=17 371

-659
-18 029

-0,66
-0,63
26 343 600
27 530 821
26 454 632
27 614 148

24



MAG Interactive Delarsrapport

KONCERNENS BALANSRAKNING
TILLGANGAR

2020/21

Belopp i TSEK
TILLGANGAR

Goodwill
Ovriga immateriella tillgéngar

Summa immateriella tillgangar

Nyttjanderétter
Inventarier, verktyg och installationer

Summa materiella anlaggningstillgangar

Andra langfristiga fordringar
Uppskjuten skattefordran

Summa finansiella anlaggningstillgangar

Summa anlaggningstillgangar

Omsittningstillgangar

Kundfordringar

Aktuella skattefordringar

Ovriga kortfristiga fordringar

Foérutbetalda kostnader och upplupna intakter
Andra kortfristiga vardepappersinnehav
Likvida medel

Summa omsattningstillgangar

SUMMA TILLGANGAR

Not 28/2 2021

5,6 160 618
5,6 110 669
271 287

48 136
9 545
57 681

4098
8 695
12793

341 761

38 103
9015

2 446

6 327

0

75 827
131718

473 479

28/2 2020

77 785
64 463
142 249

55777
6 558
62 335

4078
3 343
7421

212 004

24 629
1948
860
3929
79 936
106 372
217 672

429 677

31/8 2020

77 153
64 690
141 843

52 751
8 438
61190

4 052
5 841
9893

212 926

23015
1075
979

13 360
0

160 630
199 059

411 985
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KONCERNENS BALANSRAKNING
SKULDER OCH EGET KAPITAL

2020/21

MAG Interactive Delérsrapport
Q2

Belopp i TSEK

EGET KAPITAL OCH SKULDER

Eget kapital

Aktiekapital

Ovrigt externt kapital
Reserver
Balanserad vinst inklusive periodens totalresultat

Summa eget kapital

Langfristiga skulder
Uppskjuten skatteskuld
Langfristiga leaseskulder
Langfristiga banklan
Ovriga langfristiga skulder

Summa langfristiga skulder

Kortfristiga skulder

Leverantdrsskulder

Aktuell skatteskuld

Kortfristiga banklan

Upplupna kostnader och forutbetalda intakter
Kortfristiga leaseskulder

Ovriga kortfristiga skulder

Summa kortfristiga skulder

SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER

Not 28/2 2021

688
283 844
-1948
31038
313 622

22798

40 793

101

5,6 43 739
107 431

16 316
87

71

15 467
9 260
11 224
52 425

473 479

28/2 2020

684

281 474
-1 064
43 436
324 530

13 279
47 052

60 331

11 906
385
7778
11 455
9 634
3 657
44 815

429 677

31/8 2020

687
282 176
-2 241
33 218
313 840

13 326
45 239

58 565

11 919

86

15119

9107

3 349

39 581

411 985
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KONCERNENS RAPPORT OVER KASSAFLODEN

2020/21

Belopp i TSEK

Den I6pande verksamheten

Resultat fore finansiella poster

Justeringar for poster som ej ingar i kassaflodet
LTIP
Avskrivningar och nedskrivningar

Erhallen ranta

Erlagd ranta

Betalda inkomstskatter

Kassafl6de fran den I6pande verksamheten fore
féréndring av rérelsekapitalet

Okning/minskning av rérelsefordringar
Okning/minskning av rorelseskulder
Férandring av rorelsekapital

Kassafl6de fran den I6pande verksamheten

Investeringsverksamheten

Balanserade utvecklingskostnader

Forvarv av materiella anlaggningstillgangar
Foérvarv av dotterféretag

Okning/minskning av finansiella placeringar
Férandring véardepappersinnehav
Kassafléde fran investeringsverksamheten

Finansieringsverksamheten
Teckningsoptioner

Amortering av lan

Kassafl6de fran finansieringsverksamheten

Okning/minskning likvida medel
Periodens kassafléde
Kursdifferenser

Likvida medel vid periodens bérjan
Likvida medel vid periodens slut

Not Dec 20-feb 21

-1835

101

3 12167
0

=327

-2610

7 496

2973
2639
5612

13108

-8 060
-552
—44 439

-53 050

1468
-13 700
-12 232

-52 174
-722
128 723
75 827

Dec 19-feb 20

-4 581

128
9303
-101
-85
-340
4324

-1584
6 153
4 569

8 893

-6 364
-1 645

-1983
-80 000
-89 992

-5 264
-5 264

-86 363

-308
193 043
106 372

Sep 20-feb 21

-4 024

201
23 647
5
-666
1310
20 472

-827
-1 559
-2 386

18 086

-18 200
-2 367
—63 091

-83 657

1468
-20 286
-18 818

-84 390
-414
160 630
75 827

Sep 19-feb 20

-7 605

255
17 693
452
-755
9794
19 834

1971
9 264
11 235

31070

-13 875
-1698

-1985
-80 000
-97 557

-10 467
-10 467

~76 954

-1 711
185 037
106 372

Helar 19/20

-16 611

457
37 768
729
-1 541
10 656
31 458

-6 153
12 569
6416

37 874

-28 099

-5102

-2 641

=35 842

504

—22 428
=21 924

-19 892

-4 549
185 071
160 630
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Q2

TSEK

Ingaende balans 1/9 2020
Periodens resultat
Valutakursdifferens
Summa totalresultatet
Optionsprogram

Utgaende balans 28/2 2021

TSEK

Ingaende balans 1/9 2019
Periodens resultat
Valutakursdifferens
Summa totalresultatet
Optionsprogram

Utgaende balans 28/2 2020

KONCERNENS RAPPORT OVER FORANDRING |

2020/21

EGET KAPITAL
Aktiekapital Ovrigt externt kapital Reserver Balanserat resultat Summa eget kapital
687 282 176 -2241 33218 313 840
-2180 -2180
293 293
293 -2180 -1887
1 1 668 1 669
688 283 844 -1948 31 038 313 622
Aktiekapital Ovrigt externt kapital Reserver Balanserat resultat Summa eget kapital
684 281 219 -1583 50 588 330 908
-7 152 -7 152
519 519
519 -7 152 -6 633
255 255
684 281474 -1 064 43 437 324 530
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Q2

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING

2020/21

Belopp i TSEK Not Dec 20-feb 21
Rorelsens intakter

Nettoomséttning 62 048
Ovriga rérelseintékter 804
Summa rérelsens intakter 62 852
Rorelsens kostnader

Forsaljningskostnader -13 556
User acquisition —17 440
Ovriga externa kostnader -13 530
Personalkostnader -19 401
Summa rérelsens kostnader —-63 926
EBITDA -1074
Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar 3 -4 872
Rorelseresultat -5 945
Finansiella poster

Resultat fran évriga vardepapper och langfristiga 0
Finansiella intakter 0
Finansiella kostnader -145
Summa finansiella poster -145
Resultat efter finansiella poster -6 090
Skatter 633
Periodens resultat -5 457

Dec 19-feb 20

36 681
3 951
40 632

-10 813
-13 558

-7 977
-20 116
-52 465

-11 832

-449

-12 281

0

189

-406

-216

-12 497

815

-11 683

Sep 20-feb 21
121 197

1749
122 947

—27 626
-33 858
—27 761
-38 209
=127 454
-4 507

-9 740
=14 247

-103
-99

-14 346

1772

-12 574

Sep 19-feb 20

69 295
8 040
77 336

—20 950
—24 937
-16 559
-38 379
-100 826

-23 490

-900
-24 389

452
-868
-416

—-24 805

2671

-22 135

| moderforetaget aterfinns inga poster som redovisas som 6vrigt totalresultat varfor summa totalresultat Gverensstdmmer med periodens resultat.

Helar 19/20

217 566
2 046
219612

-51 168
-72774
-35 568
-74 511
234 022

-14 410

-20 575

-34 985

-663

1265

-5403

-4 802

-39 786

5944

-33 843
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MODERBOLAGETS BALANSRAKNING
TILLGANGAR

2020/21

MAG Interactive Delarsrapport
Q2

Belopp i TSEK

TILLGANGAR

Goodwill

Ovriga immateriella tillgdngar

Summa immateriella anlaggningstillgangar

Inventarier, verktyg och installationer

Summa materiella anldggningstillgangar

Andelar i koncernféretag
Andra langfristiga fordringar
Langfristiga fordringar hos koncernféretag

Summa finansiella anlaggningstillgangar

Summa anlaggningstillgangar

Omséttningstillgangar

Kundfordringar

Kortfristiga fordringar hos koncernféretag
Ovriga fordringar

Forutbetalda kostnader och upplupna intékter
Andra kortfristiga vardepappersinnehav

Summa omsattningstillgangar

Likvida medel

SUMMA TILLGANGAR

Not 28/2 2021

23 883
25 380
49 263

6 583
6 583

176 151

10 992

173

187 316

243 161

28 601

69

11 387

5516

45 572

66 271

355 005

28/2 2020

3204
3204

181 983
7108
123
189 214

192 418

16 430
1717
513
3782
80 000
102 442

102 798

397 658

31/8 2020

30 707
27 260
57 967

5579
5579

47 252

9 607

136

56 995

120 541

23015

2410

13213

0

38 638

156 668

315 847
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MAG Interactive Deérsrappor MODERBOLAGETS BALANSRAKNING 2020/21
SKULDER OCH EGET KAPITAL

Belopp i TSEK Not 28/2 2021 28/2 2020 31/8 2020
EGET KAPITAL OCH SKULDER
Bundet eget kapital

Aktiekapital 688 684 687
Fritt eget kapital

Ovrigt externt kapital 315 233 312 863 313 565
Balanserad vinst inklusive periodens resultat —47 523 15210 —34 949
Summa eget kapital 268 399 328 757 279 304

Avsattningar

Uppskjuten skatteskuld 5228 0 5616
Ovriga avséttningar 43739 0 0
Summa avsattningar 48 967 0 5616

Kortfristiga skulder

Leverantdrsskulder 13 509 11 407 11 702
Skulder till koncernféretag 1761 38 143 2845
Kortfristiga banklan 0 7778 0
Ovriga skulder 9 261 1 562 3140
Upplupna kostnader och forutbetalda intakter 13107 10 011 13 241
Summa kortfristiga skulder 37 638 68 901 30928

SUMMA SKULDER OCH EGET KAPITAL 355 005 397 658 315 847
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DEFINITIONER

2020/21

Term

Nettoomséttning

Forsaljning i spel
Annonsintakter
Aktiverat arbete for

egen rékning

Plattformsavgifter

User acquisition

Spelbidrag

EBITDA
Soliditet
DAU

MAU

MUP

ARPDAU

Beskrivning

Total spelintakt fran forsaljning i spel samt annonsering. For forsaljning i spel redovisar MAG hela intakten enligt
vad kunder betalar i respektive butik (framst Apple och Google). Plattformens andel, normalt 30% av
forséljningsvéardet, redovisas som Fdrséljningskostnad.

Vérdet av kdp gjorda i ndgon av spelapparna pa Google Play, Apple App Store och liknande plattformar.
Intakter fran annonser i spelen.

Utvecklingsarbete som aktiveras till balansrédkning. Bolaget aktiverar personalkostnad, inklusive skatt och andra
personalrelaterade kostnader som kontor, till spel i mjuklansering och live spel. Mjuklansering &ar den sista
utvecklingsfasen innan global lansering och sannolikheten for global lansering &r da mycket hég.

30% av intakter fran forsaljning i spel avgar till plattformen, framst Google Play och Apple App Store.
Prenumerationer som 16pt mer &n 12 manader har en reducerad avgift pa 15%, och det géller bade fér Google och
Apple.

Ar all marknadsféring med direkt koppling till ndgot spel med métbar effekt samt med avkastningskrav. Ett vanligt
avkastningskrav ar att investeringen skall vara betald inom 6 eller 9 manader, men &aven langre tider kan
férekomma for spel med stark retention.

Nettoomséttning minus plattformavgifter (framst till Google och Apple) minus utgifter f6r avkastningsdriven
marknadsféring.

Rorelseresultat fore finansiella poster, skatter, avskrivningar och nedskrivningar.
Eget kapital i procent av totalt kapital.

Medelvarde av dagligt aktiva spelare (Daily Active Users) under perioden. Réknas som summan av de enskilda
spelens DAU pa ett sadant sétt att en spelare som spelar mer an ett spel pa endag réknas en gang per spel.

Average Monthly Active Users under perioden. Réknas som summan av de enskilda spelens MAU pa ett sadant
séatt att en spelare som spelar flera spel under manaden raknas en gang per spel. Vardet ar ett snitt Over periodens
manader.

Average Monthly Unique Payers under perioden &r totala antalet spelare som gor ett eller flera kdp i ett spel.
Réaknas som summan av de enskilda spelens MUP. Vardet &r ett snitt Gver periodens manader.

Medelvarde av den dagliga nettoomséttningen per dagligt aktiv anvandare (DAU). Rédknas om inget annat anges i
US cents.
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NOTER TILL DELARSRAPPORTEN

2020/21

Dec 20-feb 21 Dec 19-feb 20

Belopp i TSEK

NOT 1: FORDELNING AV NETTOOMSATTNINGEN

Foérsaljning i spel 28 816 16 594
Annonsintakter 43 790 33872
Ovrigt 0 61
Totalt 72 606 50 527

NOT 2: FORSALJNINGSKOSTNADER

Avgifter till plattform -8 607 -4 978
Serverkostnader -4 227 -4 092
Ovriga férséljningskostnader -2633 -2017
Totalt férséljningskostnader -15 467 -11 087

Sep 20-feb 21 Sep 19-feb 20

55 794 31084
79 761 65 957
1 588

135 556 97 629
-16 672 -9 328
-9 093 -7 757
-5 050 -4 345
-30 815 -21 430

Helar 19/20

83 586
133 390
591
217 567

-25 058
-17 868

-8 202
-51 128
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NOTER TILL DELARSRAPPORTEN

2020/21

Dec 20-feb 21

Belopp i TSEK

NOT 3: AVSKRIVNING OCH UTRANGERING

Koncern

Nyttjanderatter -2422
Inventarier, verktyg och installationer -802
Intellektuella rattigheter -2 357
Aktiverat arbete for egen rékning -6 587
Ovrigt 0
Totalt -12 167
Moder

Goodwill -3412
Inventarier, verktyg och installationer -520
Intellektuella rattigheter -940
Koncernrelaterade avskrivningar 0
Totalt -4 872
NOT 4: JUSTERAD EBITDA OCH EBIT

Forskning och utvecklingsavdrag 0
Forvérvsrelaterade kostnader 525
Sociala avgifter fran omvérdering av optionsprogram.

Detta &r bglagets skatteeffekt péeoptionsfpr(.)graom om 1508
de skulle 16pt ut den 28/2. Aterstaende 16ptid pa

utestaende program &r 1 och 2 ar

Totala justeringsposter 2033
EBITDA 10 332
Justerat EBITDA 12 365
EBIT -1835

Justerad EBIT 198

Dec 19-feb 20

-2172
-435
-940

-5 756
-338

-9 640

-181

-268
-449

5059
5059

-4 581
-4 581

Sep 20-feb 21

-4 843
-1583
-4 297
-12 924
-23 647
-6 824
-1 036

-1 880

-9 740

525

1508

2033

19 622
21655

-4024
-1 991

Sep 19-feb 20

-3 598

-856
-1 880
-11 359

-17 694

-362

-537
-900

10 089
10 089

-7 605
-7 605

Helar 19/20

-8 464
~2 069
-3 759

-23 476

-37 768

-13 647
-1076
-3 759
-2 092

-20 575

-7 621
BillS

-7 106

21157
14 051

-16 611
-23717
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NOTER TILL DELARSRAPPORTEN 2020/21

NOT 5: FORVARV AV APPROPE

| januari 2021 férvarvade MAG Interactive AB (publ) 100 % av aktierna i Apprope AB (org.nr 556899-3967) och bolaget blev darmed ett
fullagt dotterbolag. Apprope ar en svensk mobilspelsstudio som bland annat har utvecklat casualspelen Word Mansion och Word
Bubbles.

Betalningen av férvarvet skedde kontant och finansierades genom existerande likvida medel. Den initiala kdpeskillingen for férvarvet
uppgick till 50 MSEK samt med en tillaggskopeskilling motsvarande hégst 50 MSEK. Apprope konsolideras i MAGs finansiella rapporter
fran och med 4 januari 2021.

Nedan féljer kdpeskilling av férvarvet:

TSEK

Képeskilling

Likvida medel 50 000
Tillaggskdpeskilling 17 402
Summa képeskilling 67 402

Preliminér forvarvsanalys

En preliminar forvarvsanalys av Apprope redovisas nedan. Analysen &r preliminar pa grund av att den villkorade kopeskillingen &r
beréknad baserat pa en prognostiserad EBIT-utveckling.

TSEK

Materiella anlaggningstillgangar 11
Langfristiga fordringar 7
Kortfristiga fordringar exklusive likvida medel 6 670
Likvida medel 9 361
Langfristiga skulder -10 990
Kortfristiga skulder -5 001
Summa forvarvade nettotillgangar exklusive koncernméassiga dvervarden 58
Intellektuella rattigheter 25 000
Uppskjuten skatt -5150
Goodwill 47 494
Summa forvarvade nettotillgangar inklusive koncernméssiga 6vervarden 67 402

Goodwill &r hanforlig till synergieffekter mellan bolagen samt mobilspelet Word Mansion.
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NOTER TILL DELARSRAPPORTEN 2020/21

NOT 6: FORVARV AV SVENTERTAINMENT KONCERNEN

| september 2020 férvarvade MAG Interactive AB (publ) 100 % av aktierna i Sventertainment AB (org.nr 559155-8464) och bolaget blev
darmed ett fullagt dotterbolag. Sventertainment AB ar utvecklaren bakom den framgangsrika fragesportsappen Primetime, som
livesander fragesport sju dagar i veckan.

Betalningen av férvarvet skedde kontant och finansierades genom existerande likvida medel. Den initiala képeskillingen fér férvarvet
uppgick till 20 MSEK samt med en tillaggskopeskilling motsvarande hégst 80 MSEK. Utdver det ingick det ytterligare 4 MSEK for
betalning av nettotillgangar. Sventertainment konsolideras i MAGs finansiella rapporter fran och med 1 september 2020.

Nedan féljer kdpeskilling av férvarvet:

TSEK

Képeskilling

Likvida medel 24 407
Tillaggsképeskilling 32 250
Summa képeskilling 56 657

Preliminar forvarvsanalys

En preliminar forvarvsanalys av Sventertainment redovisas nedan. Analysen ar preliminar pa grund av att den villkorade képeskillingen ar
beréknad baserat pa en prognostiserad EBIT-utveckling.

TSEK

Materiella anlaggningstillgangar 492
Kortfristiga fordringar exklusive likvida medel 2222
Likvida medel 5754
Langfristiga skulder -208
Kortfristiga skulder -3 265
Summa férvarvade nettotillgangar exklusive koncernméssiga overvarden 4994
Intellektuella rattigheter 20 000
Uppskjuten skatt -4120
Goodwill 35782

Summa forvarvade nettotillgangar inklusive koncernméssiga 6vervarden 56 657
Goodwill &r hanforlig till synergieffekter mellan bolagen samt global expansion.
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NOTER TILL DELARSRAPPORTEN

2020/21

NOT 6: FORVARV AV SVENTERTAINMENT KONCERNEN

Sventertainment koncernen bestar utav foljande bolag:

Bolagsnamn
Sventertainment AB

Sventertainment Sverige AB

Sventertainment Danmark ApS

Sventertainment Suomi Oy

Sventertainment Norge AS

Sventertainmen Poland Sp. z 0. o.

NOT 7: KPI:ER FRAN FORVARV

Organisk och férvarvad

tillvaxt

Nettoomsattning Q2 20/21
Nettoomséttning Q2 19/20
Tillvaxt

KPler fér nya forvarv under
Q2

DAU

MAU

ARPDAU

MUP

Medelantalet anstallda

Enhet

TSEK
TSEK

Enhet

Miljoner
Miljoner
US $ cent

Tusental

Organisations nummer
559155-8464
559193-4822

40274642
2984460-2
922877246
0000780125

Forvarv efter Q2 2020

10 567
0

Apprope

(Fran 4 januari 2021)
0,09

0,32

11,06

4

2

MAG Interactive koncernen
exkl forvarv

62 039

50 527

23 %

MAG Interactive koncernen
exkl Apprope

1,92

5,98

4,53

56

102

MAG Interactive
koncernen totalt
72 606

50 527

44 %

MAG Interactive
koncernen totalt
2,01

6,30

4,82

59

104
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