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PERIODEN DEC TILL FEB 2022 | SAMMANDRAG

Koncernens nettoomséttning for perioden var 76 772 TSEK (72 606 TSEK), vilket motsvarar en 6kning med 6 % jamfért med samma
period foregaende ar
EBITDA for perioden var 21 541 TSEK (10 332 TSEK)
Justerad EBITDA for perioden var 21 256 TSEK (12 365 TSEK) (justerad EBITDA avser justerat jamforelsetal avseende
forvérvsrelaterade kostnader och sociala avgifter for omvéardering av optionsprogram)
Koncernens spelbidrag for perioden var 54 072 TSEK (42 049 TSEK), en 6kning med 29 % jamfért med samma period féregaende ar
Genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) var fér perioden 6,0 US cents (4,8 US cents), en 6kning med 23 %
jamfort med samma period féregaende ar
Resultat per aktie under kvartalet var 0,29 SEK/aktie (-0,08 SEK/aktie)

« Kostnader for user acquisition fér perioden uppgick till 13 981 TSEK (21 950 TSEK)
Dagligt och manatligt antal spelare (DAU och MAU) var 1,55 miljoner respektive 4,9 miljoner under kvartalet, en minskning med 23 %
respektive 22 % jamfért med samma period féregaende ar

PERIODEN SEP 2021 TILL FEB 2022 | SAMMANDRAG

Koncernens nettoomséttning fér perioden var 146 610 TSEK (135 556 TSEK), vilket motsvarar en 6kning med 8 % jamfért med samma
period féregaende ar

« EBITDA for perioden var 38 674 TSEK (19 622 TSEK)
Justerad EBITDA for perioden var 38 389 TSEK (21 655 TSEK) (justerat EBITDA avser justerat jamférelsetal avseende
férvarvsrelaterade kostnader och sociala avgifter f6r omvérdering av optionsprogram)
Koncernens spelbidrag for perioden var 101 892 TSEK (80 515 TSEK), en 6kning med 27 % jamfért med samma period foregaende ar
Resultat per aktie under perioden var 0,43 SEK/aktie (-0,08 SEK/aktie)

VASENTLIGA HANDELSER UNDER OCH EFTER PERIODEN SEP 2021 TILL FEB 2022

Inga vésentliga handelser har registrerats under kvartalet
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Vara evergreens fortsatter att prestera

Det finansiella arets andra kvartalet resulterade i en omsattning pa 77 MSEK (+6%) och en EBITDA pa 22 MSEK (+108%).
Detta innebar ett rekord-Q2 i bolagets historia vad galler omsattning och vi genererar samtidigt en solid EBITDA-marginal om
28%. Under de senaste tre aren har vi kontinuerligt forbattrat den genomsnittliga intdkten per dagligt aktiv anvandare
(ARPDAU) och det har kvartalet var inget undantag. Detta viktiga nyckeltal férbattrades med 23% jamfért med samma period
foregaende ar.

H Net sales
@ EBITDA margin
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Omséttning och EBITDA-marginal

Starkta av livespelens hoga prestanda har vi valt att fortsatta vara ambitidsa investeringar i utveckling av saval nya spel som
gemensam teknologi for samtliga spel. Detta ar grunden fér kommande ars tillvaxt och Idnsamhet. De fortsatta forbattringarna
av Sololaget i Quizkampen levererade dnnu en gang ett battre resultat an det féregaende kvartalet. Det finns fortsatt stor
potential for spelet att vaxa givet alla de spannande saker som sker pa utvecklingssidan just nu. Vi har inte sett det basta fran
Quizkampen an.

Vi forbereder oss for fortsatt tillvaxt

Vi har tre huvudsakliga satt att skapa tillvaxt. En nyckelkomponent ar att lagga till nya spel till vart spelportfélj som kan skalas
upp med user acquisition (UA) och korsmarknadsféring fran existerande spel. Nya spel kan tillkomma genom intern utveckling
saval som genom forvarv. Ytterligare en mojlighet att skapa tillvaxt ar den kontinuerliga utveckling av vara livespel som
kommer var nuvarande publik till godo. Det har den mest omedelbara paverkan pa intakterna och kommer dessutom med en
hog vinstmarginal eftersom det inte kraver investeringar i UA. Var tredje tillvaxtmojlighet kommer fran investeringar i UA for
existerande spel. Vi stravar alltid efter att maximera dessa investeringar sa lange de kan aterbetala sig inom en tidsperiod som
gor att vi kan na dnskvarda vinstmarginaler. Denna aterbetalningstid ar vanligtvis sex manader.
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Vi jobbar hart inom samtliga tre omraden for att maximera vara framtida tillvaxtmajligheter. Under det andra kvartalet
investerade vi inte s& mycket som vi skulle ha 6nskat i UA, men vi ar néjda med de framsteg i sett fran livespelen liksom med
uppbyggnaden av pipelinen av nya spel. Okade investeringar i UA &r en hag prioritet och vi tror att méjligheterna till det 6kar
markant i samband med att vi far ut nya spel pa marknaden.

Uppdatering géllande nya spel

Under Q2 hade vi sex spel, i olika stadier, under utveckling. Fyra av dem var under fortsatt utveckling sedan tidigare kvartal.
Ett av dessa nya spel ar utvecklat av var Apprope-studio och fran och med idag anser vi att spelet Tile Mansion officiellt &r en
kandidat till en framtida global lansering. Apprope anvander inte samma utvarderingsprocess med steg som betatestning,
mjuklansering och global lansering som resten av MAG tillampar. Vi anser dock att spelets nuvarande prestanda ger oss
anledning att tro att vi har mojlighet att fortsatta utveckla spelet till att bli redo for en global lansering med uppskalning av
intakter genom UA. Vi likstaller ddrmed utvecklingsfasen for Tile Mansion med vad vi normalt kallar fér mjuklansering, eller soft
launch.

Tile Mansion bygger pa ramverket fran Appropes spel Word Mansion och anvander en Mahjong-inspirerad spelmekanik.
Huvudkaraktar och story ateranvands fran Word Mansion eftersom det visat sig att vara effektivt ur marknadsféringssynpunkt.
Som alltid i den har utvecklingsfasen finns det fortsatta osakerheter kring hur prestandan kommer att utvecklas éver tid och
om UA kommer att kunna skalas upp eller ej. Givet detta ar vi valdigt glada att ha ett nytt spel p& marknaden som vi tror starkt

pa.
Var ambition ar fortsatt att lansera minst ett nytt spel globalt inom loppet av innevarande finansiellt ar.

Anvéandarbasens utveckling

Vara dagliga aktiva anvandare (DAU) i Q2 minskade med 23% relativt samma period féregaende ar men dkade 1% jamfort
med Q1. Utvecklingen av DAU i vara spel ar en kombination av inflédet av nya spelare och utflédet av existerande spelare
Over tid. Vara investeringar i UA fokuserar pa att optimera avkastningen per investerad krona snarare an antalet nya spelare.
Under perioder av férvarv av spelare av hogt livstidsvarde (LTV) till ett hogt snittpris (CPI1) kommer vi naturligt att se ett lagre
infldde av nya spelare - givet samma mangd investerade kronor. Den har dynamiken paverkar framst DAU snarare an
omsattning eller Ibnsamhet.

Foérutom betald UA sa arbetar vi pa vara storsta spel med forbattringar gallande reaktivering av spelare som tidigare spelat
men inte langre ar aktiva. Till exempel finns det éver 100 miljoner personer som tidigare har spelat Quizkampen och dar vi ser
mojligheter for vara aktiva spelare att bjuda in dem att atervanda till spelet.
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' . Som synligt i bilden nedan har nedgangen i DAU, vilken sammanfoll med lagre investeringsvolymer i UA mellan Q3 och Q4

MAG INTERACTIVE foregaende ar, stabiliserats under de senaste tre kvartalen.
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Dagligt aktiva anvéndare - senaste fem kvartalen

Tack vare stabiliteten hos livespelen i var spelportflj kan vi vaxa omsattningen trots en relativt lag niva av UA-investeringar
under Q2, vilket visar hur robust var affar ar.

Hur kan vi hjalpa till?

Vi ar ett europeiskt bolag och har kollegor pa MAG fran samtliga lander involverade i den kris som startats genom Rysslands
invasion av Ukraina. Det har inneburit att kriget funnits valdigt nara oss i tankarna sedan det brét ut. Vart satt att bidra har varit
att samarbeta med vara spelare genom att héja medvetenheten kring Ukraina och dess historia - samtidigt som vi kunnat
samla in pengar till férman for direkta hjalpinsatser. Vi lanserade ett specialquiz i Quizkampen om Ukraina och donerade
samtliga intakter genererade fran detta quiz till Roda Korsets insatser i Ukraina. Vi dppnade ocksa upp for spelare att donera
pengar och aven att skanka sina vinster i bade Primetime och i QuizDuel Live till Rdda Korset. Vi ar valdigt stolta dver att
kunna bidra och uppskattar verkligen att vi kunde gora det tillsammans med vara spelare.
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Ytterligare en atergang till kontoret

Efter att ha varit i en “remote first’-situation igen under delar av Q2 har det varit fantastiskt att fa atervénda till kontoret nar
myndigheterna slappte pa sina rekommendationer om hemarbete. Vi har lart oss mycket under de senaste tva aren om hur vi
kan skapa mer varde genom att vissa uppgifter gérs hemifran och annat tillsammans i samma rum. Framdver kommer vi att
fortsatta arbeta i en hybrid arbetsmiljo, men dar majoriteten av medarbetarnas tid tillbringas pa vara kontor i Stockholm och
Brighton.

Med s& manga nya spelprojekt under utveckling och vara kollegor tillbaka pa kontoret ser framtiden for MAG mer spannande
ut an nagonsin tidigare.

SRVIN

DANIEL HASSELBERG, VD
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©  ISAMMANFATTNING

Dec 21-feb 22 Dec 20-feb 21 Férandring Sep 21-feb22 Sep 20-feb 21 Férandring Helar 20/21

Nettoomséttning TSEK 76 772 72 606 6 % 146 610 135 556 8 % 286 584
Valuta (USD) SEK/USD 9,310 8,340 12% 9,070 8,540 6 % 8,510
Nettoomséttning USD TUSD 8 274 8 702 -5 % 16 190 15 877 2% 33 656
Forséljning i spel (In-app) TSEK 29 717 28 816 3% 54 956 55 794 -2 % 111 602
Annonsering TSEK 47 035 43 790 7 % 91 634 79 761 15 % 174 259
User acquisition TSEK -13 981 -21 950 -36 % —-28 522 -38 369 -26 % -76718
Spelbidrag TSEK 54 072 42 049 29 % 101 892 80515 27 % 177 350
EBITDA TSEK 21 541 10 332 108 % 38 674 19 622 97 % 56 617
EBITDA marginal % 28 % 14 % 14 26 % 14 % 12 20 %
Justerad EBITDA TSEK 21 256 12 365 72 % 38 389 21 655 77 % 57 675
Justerad EBITDA marginal? % 28 % 17 % 11 26 % 16 % 10 20 %
Rorelseresultat TSEK 7 906 -1835 11 905 -4 024 7 358
Rérelseresultat marginal % 10 % -3 % 13 8 % -3 % 11 3 %
Periodens resultat TSEK 7 786 -1995 11 485 -2180 7 027
Periodens resultat per aktie TSEK 0,29 -0,08 0,43 -0,08 0,27
Fritt kassafléde TSEK 6 468 -39 942 7 744 -65 571 -50 377
Medelantal anstallda 114 104 10 % 112 104 8 % 105
Dagliga aktiva spelare (DAU) Miljoner 1,55 2,01 -23 % 1,54 1,96 -22 % 1,87
Manatliga aktiva spelare (MAU) Miljoner 4,94 6,30 -22 % 4,99 6,22 -20 % 6,02
Manatliga unika betalande spelare (MUP) Tusental 50 59 -16 % 49 57 -14 % 53
ARPDAU US $ cent 5,95 4,82 23 % 5,81 4,47 30 % 4,93

1 Arlig férandring anges i procentenheter
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Wordzee nar fem miljoner nedladdningar

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.

Under kvartalet passerade Wordzee fem miljoner nedladdningar, en viktig milstolpe mot de 10 miljoner nedladdningar som MAG har som
ambition att na med alla spel som bolaget lanserar. Wordzee har sedan start visat en hog genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv
anvandare (ARPDAU) och i Q2 lag den pa en fortsatt stabil hog niva jamfort med samma kvartal foregaende ar.

Fortsatta optimeringar av event och videoannonser

Wordzee fortsatter att lansera tematiska event, i Q2 slapptes ett jul- och ett Alla hjartans dag-event. MAG har sett positiv paverkan pa
spelarengagemang och monetisering fran event i spel som WordBrain och Word Domination och Wordzee fortsatter att optimera eventen
for att starka dessa KPler. Wordzee-teamet fortsatter ocksa arbeta pa att optimera videoannonser riktade mot icke-betalande spelare for
att hitta en bra balans mellan spelupplevelse och intakter.

Fokus pa sdsongsevent och annonsoptimering i Q3

Under boérjan av Q3 kommer forutom ett paskevent nya tematiska mini-sédsongsevent att introduceras i Wordzee. | dessa mini-event far
spelare under loppet av sju dagar sarskilda beloningar av att spela mot andra. Malet med mini-eventen ar att ge spelarna nytt innehall
och nya mal i spelet under en viss period for att 6ka det befintliga spelarengagemanget. Dessa mini-sasongsevent byggs som en mall for
att kunna ateranvandas till att lattare utveckla nya sasongsevent i framtiden.

Wordzee-teamet planerar ocksa att 6ka fokus pa att férbattra spelets annonsoptimering, exempelvis genom att forbattra mojligheterna for
bade betalande och icke-betalande spelare att se pa annonser.

Wordzee ar ett viktigt tillvaxtspel i MAGs portfdlj och bolaget tror pa fortsatt utveckling och 6kade intékter for spelet under 2022.
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Storsta triviaspelet pa mobil i Europa
| triviaspelet Quizkampen - tidigare kant som Nya Quizkampen - utmanar vanner varandra och andra anvandare varlden Over i
fragesport. Spelet ar MAGs storsta produkt sett till dagligt aktiva anvandare och dven det storsta triviaspelet pa mobil i Europa.

Quizkampen inkluderar aven flera andra spellagen utover klassiska dueller mot vanner: 1) Arena, dar spelaren tavlar mot fyra andra
personer for att klattra pa topplistor, 2) livetrivialaget QuizDuel Live och 3) tematiska soloevent, som introducerades i Q4 20/21.

Fortsatt positiv utveckling for Solo

Solo &r ett enspelarlage dar spelare ska fullfélja quiz i flera nivaer. Syftet med eventlaget ar att erbjuda spelarna mer variation, innehall
och utmaning. Samtliga tidigare soloevent har visat positiva effekter pa intékter och spelarengagemang. Det fjarde eventet Sugar Rush
slapptes globalt i borjan av februari och visade fortsatt positiva resultat med fler betalande spelare och en 6kning av de genomsnittliga
intakterna per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) under eventperioden. ARPDAU har dkat betydligt jamfért med samma kvartal
foregaende ar framst tack vare soloeventen. Solo planeras att lanseras som ett permanent globalt spellédge i framtiden.

Lansering av ny design och roststodfunktionalitet

Under kvartalet lanserades en stor designuppdatering av Quizkampen, dels for att ge spelet ett modernare utseende, dels for att forbattra
anvandarvanligheten. | samband med denna uppdatering slapptes ocksa roststodsfunktionalitet i det klassiska duellspellaget.
Sammantaget ar det den storsta uppdateringen av Quizkampen som har lanserats hittills. Bade det nya granssnittet liksom roststodet
fortsatter att optimeras och ytterligare uppdateringar av det senare pagar.
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Ruzzle firar 10 ar - fortsatt stabila intdkter

Efter kvartalets slut i mars 2022 firade ordspelssuccén Ruzzle 10 ar sedan global lansering. Spelet fortsatter att vara stabilt gallande
bade antal spelare och intakter. | Q2 6kade aven nedladdningarna under julperioden i framfor allt i Italien och USA och spelarna har
ocksa bibehallits sedan dess.

| kommande kvartal kommer Live operations (Live ops) att fokusera pa tekniska optimeringar, bland annat av spelekonomin med
forbattringar av sa kallade rewarded ads (videoannonser) och in-app-kép (IAP).

Ruzzle ar en grundpelare i MAGs spelportfélj med en lojal spelarbas och férutsagbara intakter.

In-app-kop fran VIP-spelarna 6kar i Word Domination

Det taktiska ordspelet Word Domination slapptes globalt 2018 har har sedan dess natt éver 10 miljoner nedladdningar och utvecklats till
en av bolagets finaste evergreens. Word Domination har mycket engagerade VIP-anvandare, spelare som betalar en
prenumerationskostnad varje manad for att fa bonusar i spelet. Dessa spelare star for en allt hogre grad av alla IAP i spelet: i Q2 stod de
for drygt 42% av alla in-app-kép, att jamféra med 41% i Q1.

Ett samlarevent med jultema slapptes i Q2 och malsattningen for Live ops ar att slappa nytt innehall med nya samlingsevent varje manad
i Word Domination. Nya sasongsevent och kapitel i Stories planeras ocksa att slappas framdver.

Vidareutveckling av eventsystemet i WordBrain

Ordspelet WordBrain har varit live i mer &n atta ar och har vuxit till en stark evergreen for MAG med en stabil intaktsstrém. | slutet av det
forra finansiella aret lanserades ett nytt eventsystem i WordBrain som har inneburit 6kad kontroll for Live ops att skapa mer varierade
event och som i foregaende kvartal resulterade i hogre intékter. Eventsystemet har fortsatt att utvecklas under Q2 och erbjuder nu tre
olika svarighetsnivaer for att tillgodose fler typer av WordBrain-spelare, vilket ledde till en viss 6kning av IAP under kvartalet. Att optimera
eventen har varit en nyckel for att forbattra bade spelekonomi och 6ka spelarengagemang for WordBrain, och de bra resultaten har
inspirerat fler andra spelteam att optimera sina eventsystem.

MAG ser fram emot Live ops fortsatta utveckling under 2022.
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Spelstudio med miljonpublik

Apprope ar en svensk mobilspelsstudio som startades 2012 och férvarvades av MAG i januari 2021. Apprope utvecklar framst spel inom
ordkategorin, har natt dver 55 miljoner anvandare och flera av deras spel har rankat hogt pa topplistor i USA. Deras mest kanda ordspel,
WordBubbles, har laddats ned éver 10 miljoner ganger, omsatt cirka 100 miljoner SEK och natt forstaplatsen i ordspelskategorin i drygt
50 lander.

Appropes senaste spelslapp Word Mansion ar ett ordpusseldventyr som ramas in av en berattelse som kretsar kring renovering och
dekoration. Spelet har en hdg genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) och har passerat éver en miljon
nedladdningar. Under Q2 har Apprope testat nya tillvagagangssatt for att 6ka spelarnas langsiktiga engagemang i Word Mansion, bland
annat genom optimering av annonsering och in-app-koép (IAP), vilket hittills har lett till en markant 6kning av spelarengagemanget.

Positiva marknadstester av nya spelet Tile Mansion

Apprope har sedan tidigare byggt ut infrastrukturen i Word Mansions spelmotor for att lattare kunna testa nya spelkoncept snabbare. Det
innebar att delar i motorn kan bytas ut - exempelvis spelmekanik eller tema - och olika kombinationer av spelkategorier kan testas utan
att behdva bygga en ny prototyp fran grunden. Apprope kan darmed snabbt dra lardomar om vilka kombinationer av kategorier inom
casualsegmentet som fungerar bast pa marknaden. Malet ar att pa sa satt snabbare och mer effektivt utveckla ett nytt succéspel.

| Q2 testade Apprope flera spelkoncept efter denna modell varav i synnerhet Tile Mansion - som anvander mahjong som
grundspelmekanik - gav positiva resultat efter marknadstester pa Android. Efter kvartalets slut testades spelet aven pa iOS och har visat
sa pass goda resultat att MAG nu ser Tile Mansion som en stark kandidat for en framtida global lansering. Apprope féljer inte samma
lanseringsmilstolpar som resten av MAG men med Tile Mansions nuvarande prestanda ser MAG betydande mdjligheter att fortsatta att
utveckla spelet till den globala marknaden.
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PRIMETIME 2021/22

Ledande inom livetrivia i Norden

Primetime ar en popular livefragesportsapp och férvarvades av MAG den 1 september 2020. Appen direktsander fragesport med en
programledare sju dagar i veckan och spelarna tavlar om att vinna en summa pengar genom att svara ratt pa upp till 11 fragor. Primetime
slapptes i Sverige 2018 och har sedan dess ocksa slappt lokaliserade versioner i Norge, Danmark, Finland och &r numera den ledande
aktéren inom livetrivia i Norden.

Appen monetiseras genom sponsorkampanijer, en affarsmodell som skiljer sig fran évriga spel i MAGs portf6lj och har fungerat val for
Primetime. Appen har en stabil anvandarbas med en hdg genomsnittlig intakt per daglig aktiv anvandare (ARPDAU). Ytterligare
optimering av spelekonomi i Primetime ar under utveckling. In-app-kép (IAP) av livbojar, hjalpmedlet som spelarna kan anvanda upp till
fraga sju for att fortsatta spela om de har svarat fel, planeras att lanseras under Q3. | kombination med nya sponsoravtal bidrar det till
potential for 6kade intakter.

Tittarrekord for QuizDuel Live

Livetrivialaget QuizDuel Live i Quizkampen som slapptes till den tyska publiken i mars 2021 och ar utformat av Quizkampen-teamet
tillsammans med Primetime. Spellagets koncept bygger pa Primetimes livesanda fragesport och dessa liveshower sands aven fran
Primetimes studio i Stockholm. Under Q2 slog QuizDuel Live nytt tittarrekord och ytterligare rekord har nétts efter kvartalets slut.
Primetime har noterat ett 6kat engagemang hos befintliga spelare och malet for Q3 ar att 6ka det langsiktiga engagemanget an mer.

Nya sponsoravtal for QuizDuel Live

QuizDuel Live monetiseras primart av sponsorkampanjer, som fungerar pa liknande satt som i Primetime: en sponsorpartner kdper reklamplats
i livelaget och programledaren informerar spelarna om sponsorskapet. Primetime ansvarar ocksa for driften av sponsorkampanjerna i QuizDuel
Live. Under kvartalet har nya sponsoravtal slutits, vissa pa arsbasis, for QuizDuel Live och boérjade gélla i Q3.

MAG och Primetime ser fortsatt positivt pa tillvaxt for QuizDuel Live och bolagen fortsatter att vidareutveckla synergier i tyska Quizkampen.




KONCERNENS RESULTATRAKNING OCH KASSAFLODE 2021/22
PERIODEN DEC 2021 TILL FEB 2022

INTAKTER

Koncernens nettoomséttning uppgick under perioden till 76 772 TSEK (72 606 TSEK), en 6kning med 6 %.

Aktiverat arbete for egen rékning uppgick till 7 727 TSEK (8 060 TSEK). Se nedan for ytterligare detaljer om aktiverade kostnader samt
avskrivningar av dessa.

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

RORELSENS KOSTNADER, EBITDA OCH RORELSERESULTAT

Rérelsens kostnader uppgick totalt till 63 726 TSEK (71 000 TSEK). Av dessa var 16 130 TSEK (15 466 TSEK) hanforliga till
forsaljningskostnader, framst harrérande fran avagifter till Apple App Store och Google Play samt serverkostnader. Darutover var 13 981
TSEK (21 950 TSEK) kostnader for user acquisition, och 7 165 TSEK (8 110 TSEK) var évriga externa rorelsekostnader.

Under arets andra kvartal ar kostnaderna for user acquisition framst hanforliga till spelen Wordzee och Word Mansion.
Personalkostnader uppgick till 26 450 TSEK (25 474 TSEK), en 6kning med 4 %.

EBITDA for perioden var 21 541 TSEK (10 332 TSEK).

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 13 635 TSEK (12 167 TSEK), varav 7 770 TSEK (6 587 TSEK) var
hanforligt till avskrivningar av aktiverade utvecklingsutgifter.

Koncernens rorelseresultat for perioden var 7 906 TSEK (-1 835 TSEK) och resultat fore skatt uppgick till 10 027 TSEK (-2 330 TSEK).

FINANSIELLA POSTER
Finansiella intékter uppgick till 2 420 TSEK (146 TSEK) och finansiella kostnader till =299 (-641 TSEK). De finansiella intéakterna avsag
valutakursvinster fran likvida medel i valuta och de finansiella kostnaderna var framst hanférliga till ranta pa finansiell leasing.

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 7 786 TSEK (-1 995 TSEK).

Resultat per aktie var 0,29 SEK/aktie (-0,08 SEK/aktie) och resultatet per aktie fullt utspatt uppgick till 0,28 SEK/aktie (-0,07 SEK/aktie).
Snitt antal aktier under perioden var 26 494 653 (26 494 653) och snitt antal aktier fullt utspétt var 27 995 320 (27 473 366).

KASSAFLODE

Koncernens kassafléde fran den I6pande verksamheten under kvartalet var 17 659 TSEK (13 108 TSEK). Kassaflodet fran
investeringsverksamheten var —11 191 TSEK (-53 050 TSEK). Kassaflodet fran finansieringsverksamheten var -2 715 TSEK (-12 232
TSEK).

Kassaflodet fran investeringsverksamheten inkluderar tillaggskopeskilling for forvarvet av Apprope AB med belopp 3 308 TSEK, och i
jamforelsetalen for amorteringar ingar engangsamortering av lan som lostes i samband med samma affar, belopp 10 990 TSEK.
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KONCERNENS RESULTATRAKNING 2021/22
PERIODEN SEP 2021 TILL FEB 2022

INTAKTER
Koncernens nettoomséttning uppgick under perioden till 146 610 TSEK (135 556 TSEK), en 6kning med 8 %.

Aktiverat arbete for egen rékning uppgick till 17 339 TSEK (18 200 TSEK). Se nedan for ytterligare detaljer om aktiverade kostnader samt
ned- och avskrivningar av dessa.

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

RORELSENS KOSTNADER, EBITDA OCH RORELSERESULTAT

Rorelsens kostnader uppgick totalt till 127 455 TSEK (135 641 TSEK). Av dessa var 30 947 TSEK (30 815 TSEK) férséljningsrelaterade
kostnader, framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och Google Play samt serverkostnader. Darutéver var 28 522 TSEK (38 369
TSEK) kostnader for user acquisition, och 15 640 TSEK (16 592 TSEK) var ¢vriga externa rérelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 52 347 TSEK (49 864 TSEK) en 6kning med 5 %. Medelantalet anstéllda under perioden var 112 (104) en
o6kning med 8 %.
EBITDA for perioden var 38 674 TSEK (19 622 TSEK).

Avskrivningar och nedskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 26 769 TSEK (23 647 TSEK), varav 15 116 TSEK
(12 924 TSEK) var avskrivningar av aktiverade utvecklingsutgifter.

Koncernens rorelseresultat for perioden var 11 905 TSEK (-4 024 TSEK) och resultat fére skatt uppgick till 15 872 TSEK (-4 811 TSEK).

FINANSIELLA POSTER
Finansiella intakter uppgick till 4 603 TSEK (152 TSEK) och finansiella kostnader till -636 TSEK (-939 TSEK). De finansiella intékterna
avsag valutakursvinster fran likvida medel i valuta och de finansiella kostnaderna var framst hanforliga till ranta pa finansiell leasing.

JUSTERAD EBITDA [NOT 4]
Justerad EBITDA fér perioden var 38 389 TSEK (21 655 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 11 485 TSEK (-2 180 TSEK).

Resultat per aktie var 0,43SEK/aktie (—0,08SEK/aktie) och resultatet per aktie fullt utspatt uppgick till 0,41SEK/aktie (-0,08 SEK/aktie).
Snitt antal aktier under perioden var 26 494 653 (26 494 653) och snitt antal aktier fullt utspatt var 27 914 920 (27 681 874).
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MAG Interactive

Delarsrapport
Q2

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING 2021/22
PERIODEN DEC 2021 TILL FEB 2022

INTAKTER

Moderbolagets nettoomsattning fér perioden var 63 182 TSEK (62 048 TSEK), en 6kning med 2 % jamfért med samma period
foregaende ar.

RORELSENS KOSTNADER SAMT RORELSERESULTAT
Rérelsens kostnader uppgick totalt till 57 044 TSEK (63 926 TSEK).

Av dessa var 13 610 TSEK (13 556 TSEK) forsaljningskostnader framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och

Google Play, kostnader for user acquisition uppgick till 10 038 TSEK (17 440 TSEK) och 13 601 TSEK (13 530 TSEK) var
Ovriga externa rérelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 19 795 TSEK (19 401 TSEK) en 6kning med 2 %.
Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 4 775 TSEK (4 872 TSEK).
Moderbolagets rérelseresultat for perioden var 2 142 TSEK (-5 945 TSEK).

FINANSIELLA POSTER

Finansiella intakter uppgick till 2 205 TSEK (0 TSEK) och finansiella kostnader till -2 TSEK (-145 TSEK). De finansiella
intakterna avsag valutakursvinster fran likvida medel i valuta.

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 2 689 TSEK (-5 457 TSEK).




MAG Interactive

Delarsrapport
Q2

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING 2021/22
PERIODEN SEP 2021 TILL FEB 2022

INTAKTER

Moderbolagets nettoomséattning for perioden var 119 772 TSEK (121 197 TSEK), en minskning med 1 % jamfért med samma
period féregaende ar.

RORELSENS KOSTNADER SAMT RORELSERESULTAT
Rorelsens kostnader uppgick totalt till 113 343 TSEK (127 454 TSEK).

Av dessa kostnader ar 26 134 TSEK (27 626 TSEK) forsaljningskostnader framst harrérande fran avgifter till Apple App Store
och Google Play. Kostnader for user acquisition uppgick till 20 312 TSEK (33 858 TSEK) och 27 816 TSEK (27 761 TSEK) var
6vriga externa rérelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 39 082 TSEK (38 209 TSEK) en 6kning med 2 %.

Avskrivningar och nedskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 9 637 TSEK (9 740 TSEK).
Moderbolagets rérelseresultat for perioden var —883 TSEK (-14 247 TSEK).

FINANSIELLA POSTER

Finansiella intékter uppgick till 4 043 TSEK (5 TSEK) och finansiella kostnader till -3 TSEK (=103 TSEK). De finansiella
intdkterna avsag valutakursvinster fran likvida medel i valuta.

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 100 TSEK (-12 574 TSEK).




MAG Interactive

Delarsrapport
Q2

KONCERNENS FINANSIELLA STALLNING 2021/22
VIO PERIODENS SLUT

Immateriella anlaggningstillgangar uppgick vid periodens slut till 266 785 TSEK (271 287 TSEK), varav 161 317 TSEK
(160 618 TSEK) avser goodwill och 105 468 TSEK (110 669 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 103 066 TSEK (75 827 TSEK).
Eget kapital uppgick vid periodens slut till 336 643 TSEK (313 622 TSEK), motsvarande 12,7 SEK/aktie (11,8 SEK/aktie).

Soliditeten vid samma tidpunkt var 69,1 % (66,2 %).

Ovriga langfristiga skulder bestar av 1&ngfristig del av tillaggskopeskilling fér forvarven av Sventertainmentkoncernen
och Apprope AB och uppgar till 37 950 TSEK (43 739 TSEK). Tillaggskopeskilling for bade Apprope och
Sventertainment &r strukturerade som vinstdelning, och baseras pa resultatet av respektive bolag under en
trearsperiod efter forvarvet. Balanserat skuldbelopp baseras pa en prognos av framtida utveckling av dr férvarvade
bolagen och kan komma att uppdateras i framtida bokslut och rapporter. En tillaggskopeskilling om 3 308 TSEK har
under kvartalet betalats ut fér Apprope AB.

Koncernen har rantebarande skulder pa 46 304 TSEK (50 124 TSEK) vilka avser finansiell leasing.

MODERBOLAGETS FINANSIELLA STALLNING
VIO PERIODENS SLUT

Likvida medel vid periodens slut uppgick till 80 667 TSEK (66 271 TSEK).
Eget kapital uppgick vid periodens slut till 268 178 TSEK (268 399 TSEK).




NYCKELTAL FOR VERKSAMHETEN 2021/22
PERIODEN SEP 2021 TILL FEB 2022

FORDELNING AV INTAKTER EFTER AFFARSMODELL

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

Koncernens nettoomsattning fran forsaljning i spel for perioden var 29 717 TSEK (28 816 TSEK), en 6kning med 3 % jamfort med
samma period féregaende ar.

Koncernens nettoomsattning fran annonser i spel for perioden var 47 035 TSEK (43 790 TSEK), en 6kning med 7 % jamfort med
samma period foregaende ar.

SPELBIORAG

Spelen som marknadsférs av MAG Interactive kostar olika mycket i distributionskostnad (férséljningskostnader) 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 54 072 TSEK (42 049 TSEK), en 6kning med 29 % jamfért med samma period féregaende ar.

KOMMENTARER TILL FORDELNING AV INTAKTER SAMT BIDRAG FRAN SPELBIDRAGET

Nettomsattning gick upp nagot, trots en lagre DAU, till foljd av forstarkning av ARPDAU i hela portfélien samt en starkare valuta.
Spelbidraget vaxer kraftigt till foljd av hogre omsattning samt lagre kostnader for user acquisition.
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NYCKELTAL FOR VERKSAMHETEN 2021/22
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 kop i ndgon av bolagets produkter. Som kodp réknas ett kop enligt definitionen for
forsaljning i spel ovan, och till ett varde storre &n noll. Vardet redovisas som ett medelvarde 6ver periodens tre manader.

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

VERKSAMHETENS NYCKELTAL UNDER KVARTALET

DAU for perioden var 1,55 miljioner (2,01 miljoner), en minskning med 23 % jamfért med samma period féregéende ar.
MAU for perioden var 4,9 miljoner (6,3 miljoner), en minskning med 22 % jamfért med samma period féregaende ar.
MUP for perioden var 49,8 tusen (59,4 tusen), en minskning med 16 % jamfoért med samma period féregaende ar.

ARPDAU for perioden var 6,0 US $ cent (4,8 US $ cent), en 6kning med 23 % jamfoért med samma period féregaende ar.

KOMMENTARER TILL NYCKELTALEN

DAU och MAU gar ned framst som en effekt av Iagre marknadsféringsvolymer, nagot som paverkar andelen nya spelare av totalen.
Under perioden sa var i snitt 6ver 70% av aktiva spelare éver ett ar gamla. Ett tecken pa den stabilitet som den underliggande
spelarbasen har. DAU i det andra kvartalet ar nagot hogre jamfort med arets forsta kvartal. ARPDAU har gatt upp kraftigt till foljd av
forbattringar éver hela portféljen, dér alla nyckelspel visade férbattrad ARPDAU. | synnerhet visar Quizkampen stark utveckling av
forbattrad ARPDAU, som i kombination med den stora anvandarbasen bidrar till 5kat ARPDAU-snitt. Wordzee fortsétter att bidra med
en ARPDAU som &r hégre an snittet.
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OVRIGA UPPLYSNINGAR 2021/22

MODERBOLAGET OCH KONCERNEN

Moderbolaget MAG Interactive AB (publ), med organisationsnummer 556804-3524, har sitt sate i Stockholm och har 75 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 21 anstallda. MAG United AB, med séate i Stockholm, har inga anstéllda.
Sventertainment AB, utgivare av appen och spelet Primetime, &r en dotterkoncern med sex bolag, som férvarvades under det férsta
kvartalet 2020/21 och har 15 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 2 anstéallda.

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 for koncerner samt
Arsredovisningslagen. Denna delarsrapport har uppréttats i enlighet med IAS 34 Delarsrapportering, arsredovisningslagen, och RFR 1
Kompletterande redovisningsregler fér koncerner. Moderbolagets redovisning ar 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 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 for 2020/2021.




OVRIGA UPPLYSNINGAR 2021/22

RISKER OCH OSAKERHETSFAKTORER

MAG Interactive ar som alla andra bolag utsatt for risker i sin verksamhet. For att ndmna nagra av dessa risker; beroende av
nyckelpersoner, valutakursféréandringar, férseningar i lanseringar, misslyckade lanseringar, &ndringar hos externa foérséljningspartners dér
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 2020/21 fér mer information om bolagets risker och osékerhetsfaktorer.

MAG Interactive har ingen betydande exponering mot den ryska marknaden.

VALUTAEFFEKTER

MAG Interactive ar exponerat mot ett stort antal valutor baserat pa hur Google Play och Apple App Store redovisar intéakter. Den storsta
marknaden fér bolaget ar USA. Dartill sa ar en stor del av bolagets annonsintakter realiserade i USD. Normalt sa &r mer an halften 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 évervakar att Nasdaq First Norths regler efterlevs. FNCA ager inga aktier i
MAG Interactive.

MEDARBETARE
Under kvartalet var snitt antal anstéllda 114 jamfort med 104 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 2021/22
FORTS.

KOMMANDE RAPPORTTILLFALLEN

Delarsrapport Q3 september 2021 — maj 2022 29 juni 2022
Delarsrapport Q4 september 2021 — aug 2022 och Bokslutskommuniké 19 oktober 2022
GRANSKNING

Denna rapport har ej varit foremal for 6versiktlig granskning av revisor.

TWITCH STREAM

Den 6 april 2022 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 sadana 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 avsevért fran det som sagts. Det som s&gs av framétblickande 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 satt andrar férutsattningarna for uttalandet.
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STYRELSENS INTYGANDE 2021/22
STYRELSENS INTYGANDE
Stockholm 6 april 2022
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

2021/22

Belopp i TSEK

Rérelsens intékter
Nettoomsattning

Aktiverat arbete for egen rékning
Ovriga intakter

Summa

Rérelsens kostnader
Forséljningskostnader

User acquisition

Ovriga externa rérelsekostnader
Personalkostnader

Summa Rorelsens kostnader
EBITDA

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

Finansiella intakter

Finansiella kostnader

Summa finansiella poster
Resultat efter finansiella poster
Skatter

Periodens resultat

Ovrigt totalresultat

Valutakursdifferenser
Summa totalresultat fér perioden

Not

Dec 21-feb 22

76772
7727
768
85 267

-16 130
-13 981
-7 165
—26 450
-63 726
21 541

-13 635
7 906

2420
—299
2121
10 027

-2 240
7 786

852
8 639

Periodens resultat och totalresultat ar i sin helhet hanforligt 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 utspatt

0,29
0,28
26 494 653
27 995 320
26 494 653
27 994 868

Dec 20-feb 21

72 606
8 060
667

81 332

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

-12167
-1835

146
—641
-495

-2 330

335
-1 995

869
-1126

-0,08
-0,07
26 494 653
27 473 366
26 494 653
27 473 366

Sep 21-feb 22

146 610
17 339
2180
166 129

-30 947
—28 522
-15 640
-52 347
-127 455
38 674

—26 769
11 905

4603
-636
3 967
15 872

-4 387
11 485

1235
12 721

0,43
0,41
26 494 653
27 914 920
26 494 653
28 175 671

Sep 20-feb 21

135 556
18 200
1507
155 263

-30 815
-38 369
-16 592
-49 864
-135 641
19 622

-23 647
-4 024

152
-939
-787

-4 811
2 631
-2180

293
-1 887

-0,08
-0,08
26 494 653
27 681 874
26 494 653
27 654 169

Helar 20/21

286 584
35 026
3373
324 983

-61 674
-76718
-34 171
-95 803
—-268 367
56 617

—49 258
7 358

495

-1 589
-1 094
6 264
764

7 027

429
7 457

0,27
0,25
26 494 653
27 734 117
26 494 653
27 994 868
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KONCERNENS BALANSRAKNING
TILLGANGAR

2021/22

MAG Interactive Delarsrapport
Q2

Belopp i TSEK

TILLGANGAR

Goodwill

Ovriga immateriella tillgangar

Summa immateriella tillgangar

Nyttjanderatter
Inventarier, verktyg och installationer

Summa materiella anlaggningstillgangar

Andra langfristiga fordringar
Uppskjuten skattefordran

Summa finansiella anlaggningstillgangar

Summa anlaggningstillgangar

Omsittningstillgangar

Kundfordringar

Aktuella skattefordringar

Ovriga kortfristiga fordringar

Forutbetalda kostnader och upplupna intékter
Likvida medel

Summa omséttningstillgangar

SUMMA TILLGANGAR

Not

28/2 2022

161 317
105 468
266 785

44 045
7087
51132

4129
4220
8 349

326 266

39 961
9942
1473
6 588

103 066
161 030

487 296

28/2 2021

160 618
110 669
271 287

48 136
9 545
57 681

4098
8 695
12793

341 761

38 103
9015
2446
6 327

75 827

131718

473 479

31/8 2021

160 696
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
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KONCERNENS BALANSRAKNING
SKULDER OCH EGET KAPITAL

2021/22

MAG Interactive Delarsrapport
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 férutbetalda intakter
Kortfristiga leaseskulder

Ovriga kortfristiga skulder*

Summa kortfristiga skulder

SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER

Not

28/2 2022

688
284 745
-520
51730
336 643

23 347
35183

37 950
96 481

13 408
342

15 565
11121
13737
54173

487 296

28/2 2021

688
283 844
-1948
31038
313 622

22798
40 793
101

43 739
107 431

16 316
87

71

15 467
9 260
11 224
52 425

473 479

31/8 2021

688

284 295
-1756
40 245
323 472

22 325
36 127
0

43 739
102 191

12528
392
137

16 587

9 391

11 869

50 904

476 568

* En justering av foregaende ars balansrakning har gjorts da en balanspost tillhérande 6vriga kortfristiga skulder (56 TSEK) felaktigt redovisats under raden Reserver. Detta &r korrigerat for jamférelsearet i denna rapport.



MAG Interactive Delérsrapport KONCERNENS RAPPORT OVER KASSAFLODEN

Q2

2021/22

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

Kassafl6de fran den I6pande verksamheten fore forandring
av rorelsekapitalet

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

Kassafl6de fran den I6pande verksamheten

Investeringsverksamheten

Balanserade utvecklingskostnader

Investeringar i och férvarv av materiella anlaggningstillgangar
Forvarv av dotterfretag, efter avdrag for forvarvade likvida medel
Okning/minskning av finansiella placeringar

Kassaflode fran investeringsverksamheten

Fritt kassafl6de

Finansieringsverksamheten

Optionsprogram

Amortering

Kassafl6de fran finansieringsverksamheten

Okning/minskning likvida medel
Periodens kassafléde
Kursdifferenser

Likvida medel vid periodens boérjan
Likvida medel vid periodens slut

Not Dec 21-feb 22

7 906

225

3 13 635
0

-299

-741

20 725

-4 565
1499
-3 066

17 659

-7727
-154
-3 308
-2

-11 191
6 468

-2715
-2715

3753
2750
96 563
103 066

Dec 20-feb 21

-1835

101
12167
0
=327
-2610
7 496

2973
2639
5612

13 108

-8 060
-552
~44 439

-53 050
-39 942

1468
-13 700
-12 232

-52 174
-722
128 723
75 827

Sep 21-feb 22

11 905

450
26 769
0
-584
-1 451
37 089

-7 589
—-765
-8 355

28734

-17 339
-341
-3 308
-2

=20 990
7744

-5038
-5038

2705

4 846
95 515
103 066

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
-65 571

1468
—-20 286
-18 818

-84 390
-414
160 630
75 827

Helar 20/21

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
-50 377

1468
-16 385
-14 917

—65 293
178

160 630
95 515
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TSEK

Ingaende balans 1/9 2021
Periodens resultat
Valutakursdifferens
Summa totalresultatet
Optionsprogram

Utgaende balans 28/2 2022

TSEK

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

Utgaende balans 28/2 2021

KONCERNENS RAPPORT OVER FORANDRING |
EGET KAPITAL

2021/22

Aktiekapital

688

688

Aktiekapital

687

688

Ovrigt externt kapital

284 295

450

284 745

Ovrigt externt kapital

282 176

1668

283 844

*Pga. en rattelse av reserven skiljer sig arets ingaende balans mot utgaende balans féregaende ar.

Reserver*

-1756

1235

1235

=520

Reserver*

-2 241

293
293

-1948

Balanserat resultat

40 245

11 485

11 485

51730

Balanserat resultat

33 218

-2 180

-2 180

31038

Summa eget kapital
323 472

11 485

1235

12721

450

336 643

Summa eget kapital
313 840

-2180

293

-1 887

1 669

313 622
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Belopp i TSEK
Roérelsens intékter
Nettoomséttning
Ovriga rorelseintakter

Summa rorelsens intakter

Roérelsens kostnader
Forsaljningskostnader
User acquisition

Ovriga externa kostnader
Personalkostnader

Summa rorelsens kostnader

EBITDA

MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING

2021/22

Not

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar 3

Rorelseresultat

Finansiella poster

Finansiella intakter

Finansiella kostnader

Summa finansiella poster
Resultat efter finansiella poster

Skatter

Periodens resultat

Dec 21-feb 22

63 182
779
63 960

-13610
-10 038
-13 601
-19 795
=57 044

6916

-4 775

2142

2205

-2

2203

4 345

-1 656

2 689

Dec 20-feb 21

62 048
804
62 852

-13 556
=17 440
-13 5630
-19 401
-63 926

-1074

-4 872

-5945

0

-145

-145

-6 090

633

-5 457

Sep 21-feb 22

119772
2325
122 097

-26 134
-20 312
-27 816
-39 082
-113 343

8753

-9 637

-883

4043

-3
4 040
3157

-3 058

100

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

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

Helar 20/21

234 101

3 661
237 762

-53 016

-51 245

-59 173

—69 664

=233 099

4663

-19 494

-14 831

275

269

-14 562

766

-13 796
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TILLGANGAR

2021/22

Belopp i TSEK
TILLGANGAR

Goodwill
Ovriga immateriella tillgangar

Summa immateriella anlaggningstillgangar

Inventarier, verktyg och installationer

Summa materiella anlaggningstillgangar

Andelar i koncernféretag
Andra langfristiga fordringar
Langfristiga fordringar hos koncernféretag

Summa finansiella anlaggningstillgangar

Summa anlaggningstillgangar

Omsittningstillgangar

Kundfordringar

Kortfristiga fordringar hos koncernféretag
Ovriga fordringar

Forutbetalda kostnader och upplupna intékter

Summa omsattningstillgangar

Likvida medel

SUMMA TILLGANGAR

Not 28/2 2022

10 236
21620
31 856

4973
4973

176 151

6 154

281

182 586

219415

31277

10 439

5726

47 442

80 667

347 524

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

31/8 2021

17 059
23 500
40 559

5648
5648

176 151
9 599
166
185915

232122

24 795

32

9 451

4694

38 972

80 306

351 400
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MODERBOLAGETS BALANSRAKNING
SKULDER OCH EGET KAPITAL

2021/22

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 avséttningar

Kortfristiga skulder

Leverantdrsskulder

Skulder till koncernféretag

Ovriga skulder

Upplupna kostnader och férutbetalda intékter

Summa kortfristiga skulder

SUMMA SKULDER OCH EGET KAPITAL

Not

28/2 2022

688

316 134
-48 644
268 178

4 454
37 950
42 404

11125

1659
12 567
11 592
36 943

347 524

28/2 2021

688

315 233
-47 523
268 399

5228
43 739
48 967

13 509
1761
9 261

13107

37 638

355 005

31/8 2021

688

315 684
-48 745
267 628

4 841
43739
48 580

9 001
3997
9335
12 858
35192

351 400
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2021/22

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 forséljning i spel samt annonsering. For forsaljning i spel redovisar MAG hela intékten enligt
vad kunder betalar i respektive butik (framst Apple och Google). Plattformens andel, normalt 30% av
forsaljningsvardet, redovisas som Foérsaljningskostnad.

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

Utvecklingsarbete som aktiveras till balansréakning. 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 hog.

30% av intakter fran forsaljning 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 ménader, men &ven 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. 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
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 6ver periodens manader.

Medelvarde av den dagliga nettoomséttningen per dagligt aktiv anvandare (DAU). Rédknas om inget annat anges i
US cents.
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or NOTER TILL DELARSRAPPORTEN 2021/22

Dec 21-feb 22 Dec 20-feb 21 Sep 21-feb 22 Sep 20-feb 21 Helar 20/21
Belopp i TSEK
NOT 1: FORDELNING AV NETTOOMSATTNINGEN
Forséljning i spel 29 717 28816 54 956 55 794 111 602
Annonsintakter 47 035 43 790 91 634 79 761 174 259
Ovrigt 20 0 20 1 723
Totalt 76772 72 606 146 610 135 556 286 584
NOT 2: FORSALJNINGSKOSTNADER
Avgifter till plattform -8719 -8 607 -16 196 -16 672 -32 516
Serverkostnader -4 368 -4 227 -8 542 -9 093 -17 688
Ovriga férsaljningskostnader -3 043 -2 633 -6 208 -5 050 -11 470
Totalt férséaljningskostnader -16 130 -15 467 -30 946 -30 815 -61 674

33



MAG Interactive

Delarsrapport
Q2

NOTER TILL DELARSRAPPORTEN

2021/22

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
Justerad EBITDA

EBIT
Justerad EBIT

Dec 21-feb 22

-2 584
-716

-2 565
-7770
-13 635

-3 412
-423
-940

-4 775

-285
-285

21 541
21 256

7 906
7 621

Dec 20-feb 21

-2 422
-802
-2 357
-6 587
-12167

-3412
-520
-940

-4 872

525
1 508
2033

10 332
12 365

-1835
198

Sep 21-feb 22

-5016
-1507
-5 130
-15 116
-26 769

-6 824
-933
-1880

-9 637

-285
-285

38 674
38 389

11 905
11 620

Sep 20-feb 21 Helar 20/21
-4 843 -9 705
-1 583 -3212
-4 297 -9 427

-12 924 -26 914
-23 647 -49 259
-6 824 -13 647
-1 036 -1076
-1 880 -3759
0 0

-9 740 =19 494
0 0

525 525
1508 533
2033 1058
19 622 56 617
21 655 57 675
-4 024 7 358
-1 991 8 416
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