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PERIODEN JUNI TILL AUG 20211 SAMMANDRAG

+ Koncernens nettoomséattning for perioden var 69 647 TSEK (55 100 TSEK), vilket motsvarar en 6kning med 26 % jamfért med samma
period foregaende ar

« EBITDA fér perioden var 21 743 TSEK (7 664 TSEK)

+ Justerad EBITDA for perioden var 22 987 TSEK (596 TSEK) (justerad EBITDA avser justerat jamférelsetal avseende forvarvsrelaterade
kostnader och sociala avgifter fér omvardering av optionsprogram)

« Koncernens spelbidrag for perioden var 47 923 TSEK (25 662 TSEK), en 6kning med 87 % jamfort med samma period féregaende ar

« Genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) var fér perioden 5,4 US cents (3,4 US cents), en 6kning med 59 %
jamfért med samma period foregaende ar

+ Resultat per aktie under kvartalet var 0,30 SEK/aktie (-0,14 SEK/aktie)

« Kostnader fér user acquisition fér perioden uppgick till 15 026 TSEK (21 565 TSEK)

« Dagligt och manatligt antal spelare (DAU och MAU) var 1,6 miljoner respektive 5,5 miljoner under kvartalet, en minskning med 16 %
respektive 14 % jamfort med samma period féregaende ar

PERIODEN SEP 2020 TILL AUG 20211 SAMMANDRAG

+ Koncernens nettoomsattning fér perioden var 286 584 TSEK (217 567 TSEK), vilket motsvarar en 6kning med 32 % jamfért med
samma period féregaende ar

« EBITDA f6r perioden var 56 617 TSEK (21 157 TSEK)

« Justerad EBITDA fér perioden var 56 609 TSEK (14 202 TSEK) (justerat EBITDA avser justerat jamforelsetal avseende
forvarvsrelaterade kostnader och sociala avgifter f{ér omvardering av optionsprogram)

« Koncernens spelbidrag for perioden var 177 350 TSEK (119 735 TSEK), en 6kning med 48 % jamfért med samma period féregaende
ar

» Resultat per aktie under perioden var 0,27 SEK/aktie (-0,66 SEK/aktie)

VASENTLIGA HANDELSER UNDER OCH EFTER PERIODEN SEP 2020 TILL AUG 2021

+ Den 1 september 2020 betalades kdpeskillingen fér samtliga aktier i Sventertainment AB och bolaget blev ett helagt dotterbolag
« Den 4 januari 2021 betalades kdpeskillingen for samtliga aktier i Apprope AB och bolaget blev ett helagt dotterbolag

+ Den 28 februari 2021 inleddes teckningsoptionsprogrammet 2021/2024:3 som faststalldes pa arsstamman 2021

« 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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HOGSTA ARSOMSATTNINGEN HITTILLS

Vaxande omsattning och forbattrad lonsamhet

Det ar gladjande att kunna summera ytterligare ett kvartal med stark omsattningstillvaxt och forbattrad Idnsamhet. Jamfort
med samma kvartal féregaende ar 6kar omsattningen med 26%, vilket innebar att vi for sjunde kvartalet i rad har en tillvaxttakt
pa 6ver 20%. Var EBITDA-marginal forbattrades till 31% och vi genererar ett positivt kvartalsresultat. En viktig drivkraft bakom
det starka resultatet ar den fortsatta férbattringen av genomsnittsintakten per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) som vaxte
med 59% jamfort med Q4 féregaende ar. Omsattningen i Q4 uppgick till 70 MSEK och EBITDA var 22 MSEK.

Vart basta ar hittills

Nar vi nu ser tillbaka pa ytterligare ett avslutat finansiellt ar kan vi konstatera att vi nadde den hégsta arsomsattningen sedan
bolaget grundades fér elva ar sedan. Arsomséttningen pa 287 MSEK innebdr att tillvéxten var 32% jamfért med féregaende ar
och en EBITDA pa 57 MSEK medfér en genomsnittlig marginal pa 20% under aret.

H Net sales
@ EBITDA margin

|
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Omséttning och EBITDA-utveckling

Optimering av growth games

Nya Quizkampen fortsatter att forbattras och vi kdnner stor tillforsikt vad galler spelets potential de kommande aren. ARPDAU
forbattras genom nya events i spelet, optimering av det existerande Arena-spellaget och, i Tyskland, genom tillagget av
QuizDuel Live. Sedan nylanseringen av QuizDuel Live med prispengar i augusti har ARPDAU for det spellaget forbattrats
betydligt jamfért med varen.

Wordzee noterar en nedgang i aktiva spelare under kvartalet pa grund av begransade nivaer av user acquisition. | bérjan av
Q1 av det nya finansiella aret har vi borjat se en vandning pa den trenden. Vara forvantningar pa spelet ar fortsatt positiva for
det kommande aret och Wordzee kvarstar som en viktigt tillvaxtprodukt i portféljen.
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Live operations driver en stark portf6lj av evergreens

Word Domination Iamnades under Q4 over till vart Live operations (Live ops)-team. Det innebéar att vi nu fokuserar fullt ut pa
att optimera Word Dominations events och aven drar nytta av alla lardomar som finns i Live ops del av spelportfdljen. Tack
vare en hogre effektivitet i Live ops jamfort med aktiv utveckling av nya spel och existerande tillvaxtsprodukter frigér vi genom
overlamningen av Word Domination ytterligare utvecklingskapacitet for nya projekt. Den hogre effektiviteten i Live ops uppnas
genom att vi har gemensamma verktyg for att hantera samtliga spel i Live ops-portféljen, och darmed kan ett och samma team
hantera ett antal spel parallellt.

Wordbrain, som ar det spel vi forst Iamnade Over till Live ops, hade sitt starkaste Q4 pa over tre ar sett till omsattning och
ARPDAU. Genom att anvanda den senaste generationen av vart centrala eventsystem forbattrades spelets prestanda
vasentligt under kvartalet. Vi kommer nu att rulla ut det har mer flexibla eventsystemet i hela Live ops-portfoljen for att
maximera vardet av lardomarna fran WordBrain.

Vi bygger upp en spannande pipeline av nya spel

Fler personer an nagonsin tidigare jobbar pa nya spel vilket innebar att vi investerar tungt i var framtida pipeline. Under Q4
marknadstestades fyra spel och ytterligare ett antal nya spel ar planerade att testas under Q1. Spelen testas - ofta med
tusentals spelare per spel - for att vi ska kunna fa en bra forstaelse for hur vi ska kunna férbattra spelupplevelsen pa basta
satt. Var ambition ar att utveckla spelen till ett lage dar de ar redo for en officiell soft launch, men eftersom kraven for att na dit
ar hoga kommer sannolikt inte alla spelprojekt att ga hela vagen i mal. MAG har ett stabilt track record av att lansera spel som
kan vara framgangsrika i aratal och vi avser att fortsatta att halla samma hdga kvalitetsniva framéver.

Paverkan fran forandringar i iOS-ekosystemet

Apples App Tracking Transparency (ATT) ramverk - som har minskat antalet anvandare som valjer att dela sin identifier for
advertisers (IDFA) med spelférlaggare - har inte haft nagon betydande inverkan pa vara annonsintakter pa merparten av
natverken. Dar vi har sett en betydande effekt ar pa Facebook Audience Network dar user acquisition saval som
annonsintakter paverkats negativt av detta. Eftersom Facebook historiskt varit det mest precisa natverket vad galler malstyrda
annonsering ar det inte sa férvanande att de paverkas mest.

Hela annonsekosystemet anpassar sig just nu snabbt till en ny varld med mindre precis malstyrning. En konkurrenskraftig
aktér som MAG med spel for en bred malgrupp bér vara i en bra position att kunna dra nytta av dessa férandringar.
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Nedgang i user acquisition och aktiva anviandare

Vi investerade mindre i user acquisition under Q4 jamfort med samma kvartal féregaende ar. Detta ar dels pa grund av samre
prestanda fran Facebook user acquisition pa iOS, dels pa grund av den generella konkurrenssituationen pa marknaden. Sa
lange vi kan halla oss kring var malbild for aterbetalningstid - for de flesta spel kring sex manader - har vi fortsatt malet att
maximera vara investeringar i user acquisition. Det ar inte langsiktigt dnskvart att investera pa den niva vi sag under Q4 och vi
fokuserar darfor starkt pa att ta oss tillbaka till tidigare, hogre nivaer.

Vara dagligt aktiva anvandare (DAU) i spelen sjunker normalt 10-15% mellan Q3 och Q4 pa grund av de sdsongsmonster som
finns hos vara spelare. | ar var det i den hogre delen av det spannet (15%) vilket kan harledas delvis till Iagre investeringar i
user acquisition under perioden, liksom till det gradvisa ateréppnandet av samhallet som troligen lett till mindre fokus pa att
spela spel. Vi tror dock att spelarmdnstret kommer att aterga till det normala igen under hésten och att antalet dagliga spelare
bor 6ka igen under Q1.

Atergang till kontoret

Fran och med den forsta oktober har vi bytt var Remote First policy mot nagot vi kallar Flexible Office First. Det har innebar att
alla arbetar minst tre dagar per vecka pa kontoret och upp till tva dagar i veckan hemifran. Vi har introducerat det har
arbetssattet for att se om vi kan fa ut det mesta méjliga av det vi lart oss under det senaste arets hemarbete. En del uppgifter
kan utféras mer produktivt hemifran tack vare stérre fokus medans andra uppgifter gérs med hogre kvalitet nar man kan vara i
samma rum. Var férhoppning ar att fa ut det basta fran bada varldar och vi utvarderar kontinuerligt tillsammans med vara team
for att se vad som kan forbattras. Alla var riktigt entusiastiska nar vi hade var forsta gemensamma dag pa kontoret den 1
oktober och vi tror att atergangen till kontoret kan bli en energikick for hela bolaget.

Spannande tider framover

Att vi nar hogsta arsomsattningen i bolagets historia samtidigt som vi vander till IGnsamhet innebar att vi lagger ytterligare ett
starkt ar till handlingarna. Som alltid ser vi bade intern spelutveckling saval som potential i férvarv av IP eller studios som
langsiktigt vardeskapande aktiviteter for bolaget.

Vi agerar i en valdigt konkurrensutsatt marknad, men var kapacitet att attrahera de framsta talangerna ger oss goda
mojligheter att konkurrera med de allra basta i varlden. Mobilspel inom free-to-play har bara funnits pa en hyfsad skala i runt
tio &r och det finns stor potential for fortsatt tillvaxt for de basta bolagen i branschen. MAG ar pa en spannande resa som jag
hoppas ska fortsatta leda till goda resultat &ven under de kommande aren.

SRVYN

DANIEL HASSELBERG, VD
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VERKSAMHETENS NYCKELTAL

2020/21

| SAMMANFATTNING

Jun 21-aug 21 Jun 20-aug 20 Féréandring Sep 20-aug 21 Sep 19-aug 20 Féréandring
Nettoomséttning TSEK 69 647 55100 26 % 286 584 217 567 32 %
Valuta (USD) SEK/USD 8,540 9,040 -6 % 8,510 9,540 -11 %
Nettoomséttning USD TUSD 8126 6 094 33 % 33 656 22 808 48 %
Forsaljning i spel (In-app) TSEK 25139 26 302 -4 % 111 602 83 586 34 %
Annonsering TSEK 44 239 28 798 54 % 174 259 133 390 31 %
User acquisition TSEK -15 026 -21 565 -30 % -76718 -72774 5%
Spelbidrag TSEK 47 923 25 662 87 % 177 350 119735 48 %
EBITDA TSEK 21743 7 664 184 % 56 617 21157 168 %
EBITDA marginal % 31 % 14 % 17 20 % 10 % 10
Justerad EBITDA TSEK 22987 596 3757 % 56 609 14 202 299 %
Justerad EBITDA marginall % 33 % 1% 32 20 % 7 % 13

Rorelseresultat TSEK 8 804 -2 240 7 358 -16 611
Rérelseresultat marginal? % 13 % -4 % 17 3% -8 % 10

Periodens resultat TSEK 7 880 -3 678 7 027 -17 371

Periodens resultat per aktie TSEK 0,30 -0,14 0,27 -0,66
Kassaflode fran den I6pande verksamheten TSEK 23 038 946 2335 % 50 020 37 874 32 %
Medelantal anstéllda 110 90 22 % 105 84 25 %
Dagliga aktiva spelare (DAU) Miljoner 1,64 1,96 -16 % 1,87 2,06 -9 %
Manatliga aktiva spelare (MAU) Miljoner 5,48 6,40 -14 % 6,02 6,78 -1 %
Manatliga unika betalande spelare (MUP) Tusental 47 55 -13 % 53 51 5%
ARPDAU US §$ cent 5,39 3,38 59 % 4,93 3,03 63 %

1 Arlig forandring anges i procentenheter
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Stark tillvaxtprodukt med hég intjaning

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.

Snart tva ar efter att spelet slapptes globalt har Wordzee utvecklats till en av MAGs starkaste tillvaxtprodukter. Spelets genomsnittliga
intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) fortsatter att ligga pa en hog och stabil niva.

Ny annonsstrategi okar intidkter

Genom sa kallade rewarded videos kan anvandare titta pa videoannonser istallet for att betala for att fa bonusar i spelet. Under kvartalet
har strategin fér monetiseringen av dessa icke-betalande spelare optimerats. Dessa anvandare har nu mdjlighet att titta pa ett oandligt
antal videos, vilket har gett inledningsvis positiva resultat med ékade annonsintakter och hdgre ARPDAU. Den nya strategin har
inspirerats av Appropes ordspel, som har en stérre del icke-betalande spelare i sin malgrupp. Aven framéver kommer monetiseringen att
fortsatta att optimeras for att hitta en bra balans mellan betalande och icke-betalande spelare. Tack vare den nya annonsstrategin kunde
fler marknadskampanjer testas med user acquisition (UA), vilket ledde till att UA kunde skala upp mer under augusti jamfort med tidigare
under sommaren.

Optimeringar for att forbattra spelupplevelsen

Anvandargranssnittet i spelet optimerades ocksa liksom forstagangsupplevelsen, for att forbattra spelupplevelsen generellt och 6ka
anvandarnas engagemang. Framgent arbetar teamet pa ett nytt, snabbare spellage for att nd en annan grupp av casualspelare.
Wordzee ar en viktig del i MAGs spelportfolj och bolaget tror pa fortsatt tillvaxt och 6kade intékter for spelet under kommande kvartal.
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NYA QUIZKAMPEN 2020/21

Sololage lanseras i Nya Quizkampen i Tyskland

Nya Quizkampen lanserades globalt i maj 2020 och ar arvtagare till det klassiska Quizkampen, ett triviaspel dar spelarna utmanar vanner
och andra anvandare varlden 6ver i fragesport. Nya Quizkampen introducerade det nya flerspelarlaget Arena, dar spelaren tévlar mot
fyra andra personer for att klattra pa topplistor.

Under Q4 introducerades ett soloevent i Nya Quizkampen pa den tyska marknaden som ett test for att erbjuda spelarna mer variation,
innehall och nya utmaningar med malet att 6ka anvandarnas speltid och den genomsnittliga intjaningen per dagligt aktiv anvandare,
ARPDAU. Testet gav positiva resultat och baserat pa det planeras ytterligare soloevent under hésten. Den langsiktiga planen ar att gora
solo till ett permanent spellage i Nya Quizkampen.

Prispengar introduceras i QuizDuel Live

Livelaget QuizDuel Live lanserades tidigare i ar i Nya Quizkampen pa den tyska marknaden. Spellaget ar utformat tillsammans med
livefragesportsappen Primetime, med livesand trivia i Nya Quizkampen lett av en tysktalande programledare. Liveshowerna ar cirka tio
minuter langa och spelare deltar gratis och tavlar genom att svara pa upp till 12 fragor i direktsandning. Spelarna kan upp till fraga sju
anvanda en livboj om de svarar fel for att fortsatta spela.

QuizDuel Live pausades under sommaren, d& mobilanvandandet generellt minskar, och aterlanserades i augusti tilsammans med
introduktionen av prispengar. Sedan tidigare har spelarna kunnat vinna livbojar och biljetter till spelldget Arena, och nu kan de bade vinna
eller donera pengar. Sedan aterlanseringen har tittarskaran varit stabil och foljer appens generella anvandarmonster med att vara mest
populart pa séndagar och mandagar. Merparten av Quizkampenspelarna har annu inte provat pa QuizDuel Live och MAG ser fortsatt
positivt pa att skala upp livelaget och aktivera en storre andel av spelarna.

Fokus pa forbattring av monetisering och ny design

Fokus framat ligger &ven fortsattningsvis pa att forbattra monetiseringen i spelet. MAG tror att lanseringen av ett permanent sololage har
potential att forbattra ARPDAU framdver. Aven en uppdaterad design tillsammans med granssnittsférbattringar planeras med malet att
forbattra anvandarupplevelsen for spelare, monetiseringen och det langsiktiga spelarengagemanget.
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LIVE OPERATIONS 2020/21

Word Domination flyttar till Live ops

Under Q4 har driften av det taktiska ordspelet Word Domination flyttats till Live operations-teamet, som sedan Q3 &ven 6vertog driften av
Ruzzle. Med en stabil spelarbas ser MAG mdjligheter att fortsatta att aktivt utveckla Word Domination och samtidigt frigéra utvecklare
fran teamet for nya projekt. Live ops kommer fortsatta att optimera spelet och liksom tidigare, sléappa en stadig strdom av spelets populéra
samlarevent.

Word Domination har vuxit till en av bolagets finaste evergreens. Det har ett av MAGs basta spelekonomier: Word Domination har
engagerade VIP-spelare - spelare som betalar en prenumerationskostnad varje manad for att fa bonusar i spelet - som i Q4 stod for 38%
av alla in-app-kop, att jamfora med 28% i Q3. MAG ser fram emot fortsatt positiva resultat for spelet i Live ops framover.

WordBrain okar i totala intakter

Ordspelet WordBrain har varit live i mer &n atta ar och fortsatter att vara stark evergreen for MAG med en stabil intéktsstrom. Under Q4
lanserades ett nytt eventsystem i ordspelet WordBrain, vilket goér det betydligt enklare att konfigurera spelens eventdesign: eventen kan
gb6ras mer utmanande och varierade samt 6ka eller minska antalet nivaer. Det nya systemet monetiserade effektivt spelets mest
dedikerade anvandare vilket 6kade de totala intakterna i WordBrain avsevart. De betalande spelarna har bibehallits och ger mojligheter
till kad monetisering i WordBrain.

Fortsatt stabila intakter for Ruzzle

Ruzzle ar MAGs forsta ordspelssuccé, slapptes 2012 och ar fortfarande en av MAGs viktigaste evergreens med férutsdgbara och stabila
intakter. Under Q4 syntes en viss sasongsmassig nedgang i spelande, nagot som alla produkter méarker av under sommarmanaderna,
och aven viss paverkan av iOS 14-uppdateringen med lagre annonsintékter. Dock sa noterar Ruzzle anda ¢kade intakter totalt jamfort
med Q4 féregaende ar, vilket ar effekter av att spelekonomin gjordes om och monetiseringen forbattrades under 2020.

Live ops-teamet blir allt viktigare for MAG - det ar har MAGs evergreens fortsatter att leva och optimeras och det ar tydligt att
forbattringar i Live ops kan ha avsevarda effekterna pa de totala intakterna.
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Spelstudio med miljonpublik

Apprope ar en svensk mobilspelsstudio som startades 2012 och utvecklar framst spel inom ordkategorin. Studion férvarvades av MAG i

bdrjan av januari 2021. Appropes spel har natt dver 55 miljoner anvandare och flera av deras spel har rankat hégt pa topplistorna i USA.
Deras mest kanda ordspel, Word Bubbles, har laddats ned dver tio miljoner ganger, omsatt cirka 100 miljoner SEK och natt forstaplatsen
i ordspelskategorin i drygt 50 lander.

Vidareutveckling av Word Mansion

Ordpusselspelet Word Mansion lanserades till iOS och Android under hésten 2020 och passerade i Q3 en miljon nedladdningar. Det ar
ett pusselaventyr som ramas in av en berattelse som kretsar kring renovering och dekoration. Det har en hdg genomsnittlig intjaning per
dagligt aktiv anvandare (ARPDAU).

I Q4 har nytt innehall adderats till i spelet och ordningen av nivaer har optimerats for att 6ka det langsiktiga spelarengagemanget.

Apprope arbetar ocksa vidare pa att bygga ut den spelmotor som Word Mansion drivs i, for att kunna ateranvanda infrastrukturen till nya spel i
samma motor. Apprope och MAG ser positivt pa att testa nya spel som utvecklats i Word Mansions spelmotor under kommande kvartal.

Synergier med Live operations

Arbetet tillsammans med Live operations fortgar ocksa. Tack vare lardomar fran Live ops har Apprope lagt till ett rullande schema for
events, liknande detsamma i WordBrain, liksom reor pa vissa veckodagar. Det ledde till ett 6kat spelarengagemang och langre speltid
hos anvandarna.

Resultat av testlansering av Riddle Pictures

Under det foregéende kvartalet testlanserades ordspelet Riddle Pictures. Apprope anvander sig av en alternativ process jamfort med
MAG - att testa spel till en bred marknad i ett tidigt skede. Testperioden visade positiva resultat gallande monetiseringssystemet med sa
kallade rewarded ads - dar spelare inte betalar utan tittar pa en reklamfilm for att fa bonusar i spelet - men nadde i 6vrigt inte upp till satta
KPler och testet ar darmed avslutat.
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PRIMETIME 2020/21

Ledande inom livetrivia i Norden

Primetime ar en popular livefragesportsapp och forvarvades av MAG den 1 september 2020. | Primetime livesands fragesport med en
programledare sju dagar i veckan och spelarna tavlar om att vinna en summa pengar genom att svara ratt pa upp till elva fragor i
direktsandning.

Primetime slapptes i Sverige 2018 och har sedan dess ocksa slappt lokaliserade versioner i Norge, Danmark, Finland och ar numera den
ledande aktoéren inom livetrivia i Norden.

Appen monetiseras genom sponsorkampanijer, en finansieringsmodell som skiljer sig fran dvriga spel i MAGs portfolj och har fungerat val
for Primetime. Appen har en stabil anvandarbas med en hogre genomsnittlig intakt per daglig aktiv anvandare (ARPDAU) &n snittet for
MAGs spel dverlag.

Aterlansering av QuizDuel Live

QuizDuel Live ar ett livespellage i Nya Quizkampen som slapptes till den tyska publiken i bérjan av mars och ar utformat av Quizkampen-
teamet och Primetime tillsammans. Konceptet bygger pa Primetimes livesandningar och dessa liveshower sker aven fran Primetimes
studio i Stockholm. QuizDuel Live monetiseras genom sponsorkampanjer pa liknande vis som i Primetime: en sponsor kdper plats i
livelaget och programledaren informerar om sponsorskapet. Primetime ansvarar for driften av sponsorkampanjer och efter kvartalets slut
signerades kontrakt med en ny séljpartner i Tyskland.

Prispengar lanserades i augusti i samband med aterlanseringen av QuizDuel Live efter sommaren, nagot bdde MAG och Primetime tror
kan 6ka spelarengagemanget pa sikt. MAG ser fortsatt mojligheter att skala upp spellaget till en storre publik.

Samarbetet mellan bolagen fortsatter for att bygga vidare pa de synergier som existerar mellan Nya Quizkampen och Primetime.

Ar Madonna dldre

an Stefan Lofven?




KONCERNENS RESULTATRAKNING OCH KASSAFLODE 2020/21
PERIODEN JUNI TILL AUG 2021

INTAKTER

Koncernens nettoomséttning uppgick under perioden till 69 647 TSEK (55 100 TSEK), en 6kning med 26 %.

Aktiverat arbete for egen rékning uppgick till 7 581 TSEK (6 836 TSEK). Se nedan for ytterligare detaljer om aktiverade kostnader samt
avskrivningar av dessa.

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

RORELSENS KOSTNADER, EBITDA OCH RORELSERESULTAT

Rérelsens kostnader uppgick totalt till 56 218 TSEK (55 051 TSEK). Av dessa var 14 060 TSEK (14 650 TSEK) hanférliga till
forsaljningskostnader, framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och Google Play samt serverkostnader. Darutéver var 15 026
TSEK (21 565 TSEK) kostnader for user acquisition, och 7 812 TSEK (8 045 TSEK) var Ovriga externa rérelsekostnader.

Under arets fiarde kvartal ar kostnaderna for user acquisition framst hanférliga till spelen Word Mansion och Wordzee.
Personalkostnader uppgick till 19 321 TSEK (10 791 TSEK), en 6kning med 79 %. Under jamforelseperioden har ett retroaktivt forskning
och utvecklingsavdrag yrkats pa 7 621 TSEK, vilket &ar en jamforelsestérande post. Justerad personalkostnad uppgick darmed till 18 412
TSEK.

EBITDA for perioden var 21 743 TSEK (7 664 TSEK).

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 12 938 TSEK (9 905 TSEK), varav 7 125 TSEK (5 901 TSEK) var
hanforligt till avskrivningar av aktiverade utvecklingsutgifter.

Koncernens rorelseresultat for perioden var 8 804 TSEK (-2 240 TSEK) och resultat fére skatt uppgick till 9 335 TSEK (-4 757 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 7 880 TSEK (-3 678 TSEK).

Resultat per aktie var 0,30 SEK/aktie (-0,14 SEK/aktie) och resultatet per aktie fullt utspatt uppgick till 0,28 SEK/aktie (-0,13 SEK/aktie).
Snitt antal aktier under perioden var 26 454 632 (26 409 736) och snitt antal aktier fullt utspatt var 28 135 650 (27 678 719).

KASSAFLODE
Koncernens kassaflode fran den Iopande verksamheten under kvartalet var 23 038 TSEK (946 TSEK). Kassaflodet fran
investeringsverksamheten var -7 623 TSEK (-7 649 TSEK). Kassaflodet fran finansieringsverksamheten var —2 326 TSEK (-2 086 TSEK).




KONCERNENS RESULTATRAKNING 2020/21
PERIODEN SEP 2020 TILL AUG 2021

INTAKTER
Koncernens nettoomsattning uppgick under perioden till 286 584 TSEK (217 567 TSEK), en 6kning med 32 %.

Aktiverat arbete fér egen rakning uppgick till 35 026 TSEK (28 099 TSEK). Se nedan fér ytterligare detaljer om aktiverade kostnader samt
ned- och avskrivningar av dessa.

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

RORELSENS KOSTNADER, EBITDA OCH RORELSERESULTAT

Rorelsens kostnader uppgick totalt till 268 367 TSEK (226 554 TSEK). Av dessa var 61 674 TSEK (51 129 TSEK) férsaljningsrelaterade
kostnader, framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och Google Play samt serverkostnader. Darutéver var 76 718 TSEK (72 774
TSEK) kostnader for user acquisition, och 34 171 TSEK (28 791 TSEK) var ¢vriga externa rérelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 95 803 TSEK (73 860 TSEK) en 6kning med 30 %. Medelantalet anstallda under perioden var 105 (84) en
oOkning med 25 %.
EBITDA fér perioden var 56 617 TSEK (21 157 TSEK).

Avskrivningar och nedskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 49 258 TSEK (37 768 TSEK), varav 26 914 TSEK
(23 476 TSEK) var avskrivningar av aktiverade utvecklingsutgifter.

Koncernens rdrelseresultat for perioden var 7 358 TSEK (-16 611 TSEK) och resultat fére skatt uppgick till 6 264 TSEK (-22 636 TSEK).

JUSTERAD EBITDA [NOT 4]
Justerad EBITDA for perioden var 56 609 TSEK (14 202 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 7 027 TSEK (-17 371 TSEK).

Resultat per aktie var 0,27SEK/aktie (-0,66SEK/aktie) och resultatet per aktie fullt utspétt uppgick till 0,25 SEK/aktie (0,63 SEK/aktie).
Snitt antal aktier under perioden var 26 454 632 (26 343 600) och snitt antal aktier fullt utspatt var 27 874 899 (27 530 821).
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MAG Interactive

Delarsrapport
Q4

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING 2020/21
PERIODEN JUNI TILL AUG 2021

INTAKTER

Moderbolagets nettoomsattning fér perioden var 51 566 TSEK (85 353 TSEK), en minskning med 40 % jamfért med samma
period foregaende ar. Av foregaende ars jamforelsetal ar 28 635 TSEK av intékterna hanforligt till fusionen av FEO Media AB.

RORELSENS KOSTNADER SAMT RORELSERESULTAT
Rérelsens kostnader uppgick totalt till 44 656 TSEK (62 032 TSEK).

Av dessa var 11 526 TSEK (15 287 TSEK) forsaljningskostnader framst harrorande fran avgifter till Apple App Store och

Google Play, kostnader for user acquisition uppgick till 5 754 TSEK (21 567 TSEK) och 15 663 TSEK (11 132 TSEK) var évriga
externa rorelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 11 712 TSEK (14 046 TSEK) en minskning med 17 %.

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 4 878 TSEK (18 071 TSEK). Avskrivningarna under
jamférelseperioden avser retroaktiv avskrivning av goodwill och intellektuella rattigheter som uppstod i samband med fusion av
dotterbolaget FEO Media AB.

Moderbolagets rorelseresultat for perioden var 2 839 TSEK (-3 134 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 2 414 TSEK (-5 166 TSEK).




MAG Interactive

Delarsrapport
Q4

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING 2020/21
PERIODEN SEP 2020 TILL AUG 2021

INTAKTER

Moderbolagets nettoomséattning for perioden var 234 101 TSEK (217 566 TSEK), en 6kning med 8 % jamfért med samma
period féregaende ar. Av foregaende ars jamforelsetal ar 28 635 TSEK av intakterna hanforligt till fusionen av FEO Media AB.

RORELSENS KOSTNADER SAMT RORELSERESULTAT
Rérelsens kostnader uppgick totalt till 233 099 TSEK (234 022 TSEK).

Av dessa kostnader ar 53 016 TSEK (51 168 TSEK) forsaljningskostnader framst harrérande fran avgifter till Apple App Store
och Google Play. Kostnader for user acquisition uppgick till 51 245 TSEK (72 774 TSEK) och 59 173 TSEK (35 568 TSEK) var
Ovriga externa rorelsekostnader. Av féregaende ars jamforelsetal ar 4 593 TSEK av rérelsekostnaderna hanforliga till fusionen
av FEO Media AB.

Personalkostnader uppgick till 69 664 TSEK (74 511 TSEK) en minskning med 7 %.
Avskrivningar och nedskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 19 494 TSEK (20 574 TSEK).
Moderbolagets rorelseresultat for perioden var —14 831 TSEK (-34 985 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till -13 796 TSEK (-33 843 TSEK).




MAG Interactive

Delarsrapport
Q4

KONCERNENS FINANSIELLA STALLNING 2020/21
VID PERIODENS SLUT

Immateriella anlaggningstillgangar uppgick vid periodens slut till 269 071 TSEK (141 843 TSEK), varav 160 696 TSEK
(77 153 TSEK) avser goodwill och 108 376 TSEK (64 690 TSEK) avser 6vriga immateriella tillgangar. Den senare
bestar i huvudsak av aktiverade utvecklingsutgifter for egen réakning samt férvarvade intellektuella rattigheter.

Likvida medel vid periodens slut uppgick till 95 515 TSEK (160 630 TSEK).

Eget kapital uppgick vid periodens slut till 323 416 TSEK (313 840 TSEK), motsvarande 12,2 SEK/aktie (11,9 SEK/
aktie).

Soliditeten vid samma tidpunkt var 67,9 % (76,2 %).

Koncernen har rantebarande skulder pa 45 655 TSEK (54 346 TSEK) varav 137 TSEK avser lan fran finansiella institut
och resterande avser finansiell leasing.

MODERBOLAGETS FINANSIELLA STALLNING
VID PERIODENS SLUT

Likvida medel vid periodens slut uppgick till 80 306 TSEK (156 668 TSEK).
Eget kapital uppgick vid periodens slut till 267 628 TSEK (279 304 TSEK).




NYCKELTAL FOR VERKSAMHETEN 2020/21
PERIODEN JUNI TILL AUG 2021

FORDELNING AV INTAKTER EFTER AFFARSMODELL

Koncernens nettoomsattning férdelar sig i huvudsak mellan forsaljning i spel (sa kallade in-app-kop) och annonser i spel.

Koncernens nettoomsattning fran forséljning i spel for perioden var 25 139 TSEK (26 302 TSEK), en minskning med 4 % jamfort med
samma period féregéende ar.

Koncernens nettoomsattning fran annonser i spel for perioden var 44 239 TSEK (28 798 TSEK), en 6kning med 54 % jamfort 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
raknas digital annonsering, TV-annonsering och évrig annonsering direkt kopplad till bolagets produkter samt tjanster och avgifter direkt
hanférliga till den avkastningsdrivna marknadsféringen. Generell marknadsféring av bolaget och varumaérke réknas ej in i den direkta
marknadsféringskostnaden.

Koncernens spelbidrag for perioden var 47 923 TSEK (25 662 TSEK), en 6kning med 87 % jamfért med samma period féregaende ar.

KOMMENTARER TILL FORDELNING AV INTAKTER SAMT BIDRAG FRAN SPELBIDRAGET

Nettomsattning gick upp efter forstarkning av ARPDAU i hela portfdljen, framst annonsintakter véxer. Spelbidraget vaxer kraftigt som
féljd av hégre omséttning med hdgre andel annonser, samt lagre kostnader for user acquisition.
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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 mater sina verksamheter. Dessa méatetal
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 Over 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 nagon av bolagets produkter. Som kép réknas ett kop enligt definitionen for
forséljining i spel ovan, och till ett varde storre &n noll. Vardet redovisas som ett medelvarde éver periodens tre manader.

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

VERKSAMHETENS NYCKELTAL UNDER KVARTALET

DAU for perioden var 1,6 miljoner (2,0 miljoner), en minskning med 16 % jamfért med samma period féregaende ar.
MAU for perioden var 5,5 miljoner (6,4 miljoner), en minskning med 14 % jamfért med samma period féregaende ar.
MUP for perioden var 47,4 tusen (54,6 tusen), en minskning med 13 % jamfért med samma period féregaende ar.

ARPDAU for perioden var 5,4 US $ cent (3,4 US $ cent), en 6kning med 59 % jamfért med samma period féregaende ar.

KOMMENTARER TILL NYCKELTALEN

DAU och MAU jamfors med siffror fran en period som paverkades av det tillfalliga hoga inflode av spelare som uppstod under Q3
2019/2020, med fortsatt paverkan pa DAU under Q4. Darutéver sa leder den lagre marknadsféringsvolymen dels till nagot lagre DAU
och MAU, dels till lagre MUP i tex Wordzee.



OVRIGA UPPLYSNINGAR 2020/21

MODERBOLAGET OCH KONCERNEN

Moderbolaget MAG Interactive AB (publ), med organisationsnummer 556804-3524, har sitt sate i Stockholm och har 72 anstallda. En stor
del av koncernens verksamhet ligger i moderbolaget med anstéllda, avtal, immateriella tillgangar (inkl IP) samt intakter. | koncernen finns
det tio dotterbolag. MAG Games Ltd, med séte i Brighton, har endast koncernintern fakturering och bedriver utveckling och andra
funktioner i driften av bolaget. MAG Games Ltd har 22 anstéllda. MAG United AB, med séate i Stockholm, har inga anstallda.
Sventertainment AB, utgivare av appen och spelet Primetime, &r en dotterkoncern med sex bolag, som férvérvades under det forsta
kvartalet 2020/21 och har 16 anstéllda. Apprope AB, bedriver utveckling av mobilspel med fokus pa spel inom ordkategorin och star
bland annat bakom mobilspelet Word Mansion. Apprope AB férvarvades under det andra kvartalet 2020/21 och har 2 anstallda.

REDOVISNINGSPRINCIPER

Koncernredovisningen fér MAG Interactive AB-koncernen ("MAG Interactive”) har uppréattats 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 Deldrsrapportering, arsredovisningslagen, och RFR 1
Kompletterande redovisningsregler f6r koncerner. Moderbolagets redovisning ar uppréttad enligt Arsredovisningslagen och Radet for
finansiell rapporterings rekommendation RFR 2 Redovisning fér Juridiska personer. Tillampningen av RFR 2 innebér att moderbolaget i
delarsrapporten for den juridiska personen tillampar samtliga av EU antagna IFRS och uttalanden sa langt detta ar 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 fér 2019/2020.
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OVRIGA UPPLYSNINGAR 2020/21

ARSREDOVISNING SAMT BESLUT OM FORSLAG TILL UTDELNING
§tyrelsen i MAG Interactive AB (publ) har beslutat att foresla till arsstimman att anta beslut om att inte betala nagon utdelning.
Arsredovisning publiceras pa bolagets webbplats under vecka 50.

RISKER OCH OSAKERHETSFAKTORER

MAG Interactive &r 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, andringar hos externa férsaljningspartners dar
sadana foérandringar ligger helt utom bolagets kontroll. Bolagets styrelse och ledning arbetar I6pande med riskhantering for att minimera
dess effekter. Se koncernens arsredovisning for rakenskapsaret 2019/20 fér 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 intékter. 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 omsattning 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 dvervakar att Nasdaq First Norths regler efterlevs. FNCA &ger inga aktier i
MAG Interactive.

MEDARBETARE
Under kvartalet var snitt antal anstéllda 110 jamfort med 90 samma period féregaende 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

Arsstamma 19 januari 2022
Delarsrapport Q1 september 2021 — november 2021 19 januari 2022
Delarsrapport Q2 september 2021 — februari 2022 4 april 2022
Delarsrapport Q3 september 2021 — maj 2022 29 juni 2022
GRANSKNING

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

Den 20 oktober 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 gors 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 ségs av framatblickande karaktér 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 satt andrar férutsattningarna for uttalandet.
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STYRELSENS INTYGANDE

2020/21

STYRELSENS INTYGANDE
Stockholm 20 oktober 2021

DANIEL HASSELBERG
VD, styrelseledamot

ANDRAS VAJLOK
Styrelseledamot

JONAS ERIKSSON
Styrelsens ordférande

ASBJOERN SOENDERGAARD
Styrelseledamot

TAINA MALEN
Styrelseledamot

TEEMU HUUHTANEN
Styrelseledamot
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MAG Interactive Delarsrapport
4

KONCERNENS RAPPORT OVER TOTALRESULTAT

2020/21

Belopp i TSEK Not
Rorelsens intakter
Nettoomsattning 1

Aktiverat arbete for egen rékning

Ovriga intakter

Summa

Rérelsens kostnader

Forsaljningskostnader 2
User acquisition

Ovriga externa rérelsekostnader

Personalkostnader

Summa Rérelsens kostnader

EBITDA

Av- och nedskrivningar av materiella och immateriella anlaggningstillgangar

Roérelseresultat (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

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 utspétt

Antal aktier vid periodens slut

Antal aktier vid periodens slut fullt utspétt

Jun 21-aug 21

69 647
7 581
734
77 961

-14 060
-15 026
-7 812
-19 321
-56 218
21743

-12 938
8 804

249
282
531
9 335

-1 455
7 880

122
8 003

0,30
0,28
26 454 632
28 135 650
26 454 632
28 135 650

Jun 20-aug 20

55100
6 836
780
62716

-14 650
—-21 565
-8 045
-10 791
=55 051
7 664

-9 905
-2 240

1695
-4 212
-2 517
-4 757

1080
-3 678

-191
-3 869

-0,14
-0,13
26 409 736
27 678 719
26 454 632
27 614 148

Sep 20-aug 21

286 584
35 026
3373
324 983

-61 674
-76 718
-34 171
-95 803
—-268 367
56 617

—49 258
7 358

495

-1 589
-1094
6 264

764
7 027

429
7 457

0,27
0,25
26 454 632
27 874 899
26 454 632
28 135 650

Sep 19-aug 20

217 567
28 099
2 046
247 711

-51 129
-72774
-28 791
—-73 860
-226 554
21 157

-37 768
-16 611

-663
729

-6 090
-6 025
—-22 636

5265
=17 371

-659
-18 029

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

2020/21

Belopp i TSEK
TILLGANGAR

Goodwill
Ovriga immateriella tillgangar

Summa immateriella tillgangar

Nyttjanderétter
Inventarier, verktyg och installationer

Summa materiella anlaggningstillgangar

Andra langfristiga fordringar
Uppskjuten skattefordran

Summa finansiella anlaggningstillgangar

Summa anldaggningstillgangar

Omsittningstillgangar

Kundfordringar

Aktuella skattefordringar

Ovriga kortfristiga fordringar

Forutbetalda kostnader och upplupna intékter
Likvida medel

Summa omsattningstillgangar

SUMMA TILLGANGAR

Not 31/8 2021

5,6 160 696
5,6 108 376
269 071

43 341
8 157
51 498

4107
7615
11 722

332 291

33 153
8744
1156
5707

95515

144 277

476 568

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
160 630
199 059

411 985
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wemeaane  oseot KONCERNENS BALANSRAKNING
SKULDER OCH EGET KAPITAL

2020/21

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
Ovriga langfristiga skulder

Summa langfristiga skulder

Kortfristiga skulder

Leverantdrsskulder

Aktuell skatteskuld

Kortfristiga banklan

Upplupna kostnader och férutbetalda intékter
Kortfristiga leaseskulder

Ovriga kortfristiga skulder

Summa kortfristiga skulder

SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER

Not 31/8 2021

688
284 295
-1812
40 245
323 416

22 325

36 127

5,6 43 739
102 191

12528
392
137

16 587

9 391

11 925

50 960

476 568

31/8 2020

687

282 176
-2 241
33218
313 840

13 326

45 239

58 565

11 919

86

15119

9107

3 349

39 581

411 985
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MAG Interactive Delérsrapport KONCERNENS RAPPORT OVER KASSAFLODEN

Q4

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 rénta

Betalda inkomstskatter

Kassaflode fran den I6pande verksamheten fére
férandring av rérelsekapitalet

Okning/minskning av rérelsefordringar
Okning/minskning av rérelseskulder
Férandring av rorelsekapital

Kassaflode fran den I6pande verksamheten

Investeringsverksamheten
Balanserade utvecklingskostnader

Investeringar i och férvarv av materiella
anlaggningstillgangar

Forvarv av dotterfretag, efter avdrag fér forvarvade likvida
medel

Okning/minskning av finansiella placeringar

Kassafl6de fran investeringsverksamheten

Finansieringsverksamheten
Teckningsoptioner

Amortering av lan

Kassafl6de fran finansieringsverksamheten

Okning/minskning likvida medel
Periodens kassafléde
Kursdifferenser

Likvida medel vid periodens borjan
Likvida medel vid periodens slut

Not Jun 21-aug 21

8 804

225

3 12 938
0

-298

-211

21459

6918
-5 338
1580

23 038

-7 623

-2 326
-2 326

13 089

829
81598
95515

Jun 20-aug 20

-2 240

97
9905
176
-430
1033
8 540

-2 340
-5 254
-7 594

946

-6 836
-819

-7 649

147
-2 233
-2 086

-8 789
-2 263
171 683
160 630

Sep 20-aug 21

7 358

652
49 259
5
-1277
394
56 390

6 427
-12797
-6 370

50 020

-35 026
-2 231

—63 091

-48
-100 397

1468
-16 385
-14 917

—65 293
178

160 630
95515

Sep 19-aug 20

-16 611

457
37 768
729
-1 541
10 656
31458

-6 153
12 569
6 416

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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Q4

TSEK

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

Utgaende balans 31/8 2021

TSEK

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

Utgaende balans 31/8 2020

KONCERNENS RAPPORT OVER FORANDRING |

2020/21

EGET KAPITAL
Aktiekapital Ovrigt externt kapital Reserver Balanserat resultat Summa eget kapital
687 282 176 -2 241 33218 313 840
7 027 7 027
429 429
429 7 027 7 456
1 2119 2120
688 284 295 -1812 40 245 323 416
Aktiekapital Ovrigt externt kapital Reserver Balanserat resultat Summa eget kapital
684 281 219 -1583 50 588 330908
-17 371 -17 371
-659 -659
-659 -17 371 -18 029
3 957 961
687 282 176 -2 241 33218 313 840
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Q4

Belopp i TSEK

Roérelsens intakter
Nettoomsattning

Ovriga rérelseintékter
Summa rérelsens intékter

Rérelsens kostnader
Forséljningskostnader
User acquisition

Ovriga externa kostnader
Personalkostnader

Summa rorelsens kostnader

EBITDA

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar

Rorelseresultat

Finansiella poster

Resultat fran 6vriga vardepapper och langfristiga fordringar

Finansiella intakter

Finansiella kostnader

Summa finansiella poster
Resultat efter finansiella poster

Skatter

Periodens resultat

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING

2020/21

Jun 21-aug 21

51 566
806
52 372

-11 526

-5 754
-15 663
-11 712
-44 656

7716

-4 878

2839

0

271
590
860

3 699

-1285

2414

Jun 20-aug 20

85 353
-8 383
76 970

-15 287
-21 567
-11 132
-14.046
-62 032

14 938

-18 071

-3134

0

849

-4 461
-3612
-6 746

1579

-5 166

Sep 20-aug 21

234 101
3661
237 762

-53 016
-51 245
-59 173
—-69 664
-233 099

4663

-19 494
-14 831

275

-6

269

-14 562

766

-13 796

| moderforetaget aterfinns inga poster som redovisas som ¢vrigt totalresultat varféor summa totalresultat 6verensstammer med periodens resultat.

Sep 19-aug 20

217 566
2 046
219612

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

=14 410
-20 574

-34 985

-663
1265
-5403
-4 802
-39 786

5944

-33 843
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MAG Interactive Delérsrapport MODERBOLAGETS BALANSRAKNING 2020/21

Q4

Belopp i TSEK Not 31/8 2021 31/8 2020
TILLGANGAR

Goodwill 17 059 30 707
Ovriga immateriella tillgangar 23 500 27 260
Summa immateriella anlaggningstillgangar 40 559 57 967
Inventarier, verktyg och installationer 5648 5579
Summa materiella anldggningstillgangar 5648 5579
Andelar i koncernféretag 176 151 47 252
Andra langfristiga fordringar 9 599 9 607
Langfristiga fordringar hos koncernféretag 166 136
Summa finansiella anlaggningstillgangar 185 915 56 995
Summa anlaggningstillgangar 232122 120 541
Omsiéttningstillgangar

Kundfordringar 24795 23015
Kortfristiga fordringar hos koncernféretag 32 0
Ovriga fordringar 9323 2410
Foérutbetalda kostnader och upplupna intakter 4694 13213
Summa omsiéttningstillgangar 38 972 38 638
Likvida medel 80 306 156 668

SUMMA TILLGANGAR 351 400 315 847



MAG Interaciive Deérsrapport MODERBOLAGETS BALANSRAKNING
SKULDER OCH EGET KAPITAL

2020/21

Belopp i TSEK

EGET KAPITAL OCH SKULDER
Bundet eget kapital

Aktiekapital

Fritt eget kapital
Ovrigt externt kapital
Balanserad vinst inklusive periodens resultat

Summa eget kapital

Avsattningar
Uppskjuten skatteskuld
Ovriga avséttningar

Summa avsattningar

Kortfristiga skulder

Leverantdrsskulder

Skulder till koncernféretag

Ovriga skulder

Upplupna kostnader och férutbetalda intékter

Summa kortfristiga skulder

SUMMA SKULDER OCH EGET KAPITAL

Not 31/8 2021

688

315 684
—48 745
267 628

4 841
43 739
48 580

9 001
3997
9335
12 858
35 192

351 400

31/8 2020

687

313 565
-34 949
279 304

5616

5616

11 702

2845

3140

13 241

30 928

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.

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

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

30% av intakter fran foérsaljning i spel avgar till plattformen, framst Google Play och Apple App Store.
Prenumerationer som I6pt 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 &r att investeringen skall vara betald inom 6 eller 9 manader, men aven langre tider kan
férekomma for spel med stark retention.

Nettoomsattning minus plattformavgifter (framst till Google och Apple) minus utgifter for 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. R&knas som summan av de enskilda
spelens DAU pa ett sadant satt att en spelare som spelar mer &n 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
satt 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.
Raknas som summan av de enskilda spelens MUP. Vardet ar ett snitt Gver periodens manader.

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

2020/21

Jun 21-aug 21
Belopp i TSEK

NOT 1: FORDELNING AV NETTOOMSATTNINGEN

Forséljning i spel 25139
Annonsintakter 44 239
Ovrigt 269
Totalt 69 647

NOT 2: FORSALJNINGSKOSTNADER

Avgifter till plattform -6 698
Serverkostnader -4 147
Ovriga férsaljningskostnader -3215
Totalt férsaljningskostnader -14 060

Jun 20-aug 20

26 302
28 798

55100

-7 873
-4 988
-1790
-14 651

Sep 20-aug 21

111 602
174 259

723
286 584

-32 516
-17 688
-11 470
-61 674

Sep 19-aug 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

Belopp i TSEK

NOT 3: AVSKRIVNING OCH UTRANGERING

Koncern

Nyttjanderétter

Inventarier, verktyg och installationer
Intellektuella rattigheter

Aktiverat arbete for egen rakning
Totalt

Moder

Goodwill

Inventarier, verktyg och installationer
Intellektuella rattigheter
Koncernrelaterade avskrivningar
Totalt

NOT 4: JUSTERAD EBITDA OCH EBIT

Retroaktivt forskning och utvecklingsavdrag
Forvarvsrelaterade kostnader
Sociala avgifter fran omvérdering av optionsprogram

Totala justeringsposter

EBITDA
Justerat EBITDA

EBIT
Justerad EBIT

Jun 21-aug 21

-2 431
-817

-2 565
-7125
-12938

-3412
-526
-940

-4 877

1244
1244

21743
22 987

8 804
10 048

Jun 20-aug 20

-2 410
-655
-939

-5 901

-9 905

-13 647
-407
-3759
-258
-18 071

-7 621
515

38

-7 068

7 664
596

-2 240
-9 308

Sep 20-aug 21

-9 705
-3212
-9 427
-26 914
-49 259

-13 647
-2 087
-3 760

-19 494

525
-533

56 617

56 609

7 358
7 350

Sep 19-aug 20

-8 464
-2 069
-3759
-23 476
-37 768

-13 647
-1076
-3759
-2 092

-20 575

-7 621
515
151

-6 955

21157
14 202

-16 611
-23 566
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Q4

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
hel&gt dotterbolag. Apprope ar en svensk mobilspelsstudio som bland annat har utvecklat casualspelen Word Mansion och Word
Bubbles.

Betalningen av férvérvet skedde kontant och finansierades genom existerande likvida medel. Den initiala képeskillingen 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 foljer képeskilling av forvérvet:

TSEK

Képeskilling

Likvida medel 50 000
Tillaggskdpeskilling 17 402
Summa képeskilling 67 402

Preliminér forvarvsanalys

Forvarvsanalys av Sventertainment redovisas nedan.

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 férvarvade nettotillgangar exklusive koncernméssiga dvervarden 58
Intellektuella rattigheter 25 000
Uppskjuten skatt -5150
Goodwill 47 494
Summa férvarvade nettotillgangar inklusive koncernmassiga 6vervarden 67 402

Goodwill ar 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 helagt dotterbolag. Sventertainment AB &r utvecklaren bakom den framgangsrika fragesportsappen Primetime, som
livesander fragesport sju dagar i veckan.

Betalningen av forvérvet 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
Tillaggskdpeskilling 32 250
Summa képeskilling 56 657

Férvarvsanalys

Foérvarvsanalys av Sventertainment redovisas nedan.

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 dvervarden 4994
Intellektuella rattigheter 20 000
Uppskjuten skatt -4120
Goodwill 35782

Summa férvarvade nettotillgangar inklusive koncernmassiga évervarden 56 657
Goodwill &r hanforlig till synergieffekter mellan bolagen samt global expansion.

36



