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PERIODEN SEP TILL NOV 2021 | SAMMANDRAG

+ Koncernens nettoomséattning for perioden var 69 838 TSEK (62 950 TSEK), vilket motsvarar en 6kning med 11 % jamfért med samma
period foregaende ar

« EBITDA fér perioden var 17 133 TSEK (9 290 TSEK)

+ Justerad EBITDA for perioden var 16 343 TSEK (9 349 TSEK) (justerad EBITDA avser justerat jamforelsetal avseende
forvérvsrelaterade kostnader och sociala avgifter f6r omvéardering av optionsprogram)

+ Koncernens spelbidrag for perioden var 47 819 TSEK (38 466 TSEK), en 6kning med 24 % jamfort med samma period féregaende ar

« Genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) var fér perioden 5,67 US cents (4,11 US cents), en 6kning med 38 %
jamfért med samma period foregaende ar

+ Resultat per aktie under kvartalet var 0,14 SEK/aktie (-0,01 SEK/aktie)

« Kostnader fér user acquisition fér perioden uppgick till 14 541 TSEK (16 419 TSEK)

« Dagligt och manatligt antal spelare (DAU och MAU) var 1,53 miljoner respektive 5,05 miljoner under kvartalet, en minskning med 20 %
respektive 18 % jamfort med samma period féregaende ar

VASENTLIGA HANDELSER UNDER OCH EFTER PERIODEN SEP TILL NOV 2021

Inga vasentliga handelser har registrerats under kvartalet
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En bra start pa det finansiella aret

Under det forsta kvartalet 6kade omsattningen med 11% jamfort med samma period féregaende ar och vi levererar en
EBITDA-marginal pa 25%. Detta ar det nionde kvartalet i fljd med en tvasiffrig tillvaxttakt. Vi fortsatter att generera saval vinst
som ett positivt kassafléde. Grunden for var tillvaxt ar en portfélj av evergreen-spel med en lojal spelarbas som vi fortsatter att
engagera med nya events, som presterar allt battre vad galler monetisering. Den genomsnittliga intjaningen per dagligt aktiv
anvandare (ARPDAU) forbattrades 38% jamfort med Q1 féregaende ar.

H Net sales
® EBITDA margin

Q12020 Q2 2020 Q3 2020 Q4 2020 Q12021 Q2 2021 Q3 2021 Q4 2021 Q12022

Omséttning och EBITDA-utveckling

Nya Quizkampen visar sin potential

Det starka resultatet i Q1 ar framfor allt kopplat till den standiga vidareutvecklingen av vara livespel. Bade Wordzee och Word
Mansion lanserade ett antal uppdateringar under kvartalet med nytt innehall och férandringar i balansering av saval
svarighetsgrader som spelekonomi.

Det spel som verkligen visade framfotterna i kvartalet ar Nya Quizkampen. Spelet fick ett rejalt lyft i ARPDAU genom
introduktionen av det andra Solo-eventet i Tyskland saval som férbattringar av spelekonomin kopplad till Arena-laget. Vart att
notera ar att 6kningen i ARPDAU &r driven av forbattringar i annonsintakter kopplat till ett 6kat spelarengagemang och aven till
Okade in-app-kop av den spelvaluta som anvands bland annat i Solo.

| bérjan av Q2 lanserades en tredje version av Solo i Nya Quizkampen. Denna gang ar eventet tillgangligt globalt vilket
ytterligare 6kar prestanda jamfort med de tidigare versionerna.
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Evergreens levererar

Nagra av vara storsta intaktsdrivare hanteras idag av vart Live operations (Live ops)-team. Deras fokus pa optimering av
innehall, events och prestanda ar det som gor att vara evergreens presterar sa bra ar efter ar. WordBrain hade sitt basta Q1
pa flera ar vad galler intakter - ett spel som lanserades for nastan tio ar sedan. Var strategi forlitar sig pa att vi kan skapa fler
evergreens som garanterar stabilitet i affaren och mojliggér for varje nytt spel att bidra till bolagets tillvaxt.

En konkurrensutsatt marknad pressar user acquisition

| slutet av Q1 sag vi att CPM-nivaerna (kostnad per tusen annonsvisningar) pa marknaden steg snabbt. Pa
annonsintaktssidan av var affar sa gynnar det oss, men begransar skalan for var user acquisition. Precis som under Q4
upplevde vi aven under Q1 att Facebook ar det natverk som drabbats mest markbart vad galler prestanda kopplat till Apples
regleringar av anvandardata. Det 6vriga ekosystemet av user acquisition och annonsmonetisering fortsatter att fungera mer
som férvantat.

Vart fokus ar att utveckla sa starka produkter som majligt vad géaller life time value (LTV mater samtliga intakter under en
spelares hela livstid i spelet) och samtidigt skapa effektiva annonser som optimerar intresset for vad vi har att erbjuda. Vi
stravar fortsatt efter att 6ka investeringarna i user acquisition samtidigt som vi behaller disciplinen att optimera enligt vara
aterbetalningsmodeller.

Fler spel i testning under kvartalet

Totalt hade vi sex spel i testning under Q1. Vissa av dessa var fortsatta tester fran Q4 och andra var testning i tidig fas av helt
nya spel. | Q4 var antalet spel i testning fyra och vi kan darmed se effekten av att fler personer jobbar med nya spel i var
breddade pipeline.

Ambitionen for det innevarande finansiella aret ar att lansera minst ett nytt spel som kan ha betydande paverkan pa var affar.
Samtidigt som spelutveckling ar en kreativ process kommer vi alltid att ha ett laserfokus pa att forsakra oss om att de
produkter vi fortsatter utveckla fortjanar var tid, fokus och har potentialen att dver tid bli en ny evergreen fér MAG.

Anpassning till en hybrid arbetsmiljo

Vartefter pandemilaget paverkat vart samhalle i varierande omfattning har vi anpassat oss efter de skiftande riktlinjerna fran
vara lokala myndigheter. | bérjan av Q2 atervande vi till ett mestadels hemarbetande lage efter att ha haft ett par manader dar
maijoriteten av var arbetstid tillbringades pa kontoret. MAG har visat sig kunna anpassa sig val efter de férandrade
forutsattningarna orsakade av pandemin och vi ar val férberedda om hemarbetet behéver férlangas in i 2022.
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MAG attraherar fantastiska medarbetare

Vi ser fortsatt hur talanger i varldsklass valjer att ansluta sig till MAG. Vi har nu personer fran éver 20 lander, manga med
bakgrund fran nagra av varldens absolut basta spelbolag. MAG fortsatter att vara en arbetsplats dar ambitidsa och begéavade
personer kan prestera pa topp i en 6dmjuk miljé som ar éppensinnad och fri fran kontorspolitik och andra distraktioner.
Tillsammans vill vi skapa positiva upplevelser for vara spelare som kan na miljontals manniskor och spelas i aratal framéver.

SRVYN

DANIEL HASSELBERG, VD

MAG INTERACTIVE




MAG Interactive Delarsrapport VERKSAMHETENS N?CKELTAL 2021/22

: | SAMMANFATTNING

Sep 21-nov 21 Sep 20-nov 20 Férandring Helar 20/21

Nettoomséttning TSEK 69 838 62 950 11 % 286 584
Valuta (USD) SEK/USD 8,820 8,770 1% 8,510
Nettoomséttning USD TUSD 7916 7175 10 % 33 656
Forsaljning i spel (In-app) TSEK 25239 26 978 -6 % 111 602
Annonsering TSEK 44 598 35 971 24 % 174 259
User acquisition TSEK -14 541 -16 419 -1 % -76718
Spelbidrag TSEK 47 819 38 466 24 % 177 350
EBITDA TSEK 17 133 9290 84 % 56 617
EBITDA marginal? % 25 % 15 % 10 20 %
Justerad EBITDA TSEK 16 343 9 349 75 % 57 675
Justerad EBITDA marginal’ Y% 23 % 15 % 9 20 %
Rorelseresultat TSEK 3999 -2190 7 358
Rérelseresultat marginal? %o 6 % -3 % 9 3 %
Periodens resultat TSEK 3699 -185 2099 % 7 027
Periodens resultat per aktie TSEK 0,14 -0,01 2099 % 0,27
Fritt kassaflode TSEK 1375 -25 978 -50 377
Medelantal anstéllda 111 103 8 % 105
Dagliga aktiva spelare (DAU) Miljoner 1,53 1,92 -20 % 1,87
Manatliga aktiva spelare (MAU) Miljoner 5,05 6,15 -18 % 6,02
Manatliga unika betalande spelare (MUP) Tusental 47 54 -12 % 53
ARPDAU US $ cent 5,67 4,11 38 % 4,93

1 Arlig forandring anges i procentenheter
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WORDZEE 2021/22

Viktig tillvaxtprodukt med hog daglig 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. Wordzee har sedan start visat en hog genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU)
och den ligger fortsatt pa en stabilt hog niva jamfért med Q1 féregaende ar.

Pagaende optimeringar av spelet
Under Q1 har upplevelsen for nya spelare fortsatt att optimerats och ett gastlage, dar spelaren inte behdver logga in, har lagts till. En ny
design av Wordzees maskotkaraktar Kevin har ocksa introducerats, som ger mojligheten att skapa nya tilltalande annonser.

Flera tematiska events slapptes ocksa under Q1 och Wordzee har nu rullat ut tematiska sdsongsevent som jul, pask, sommar och
Thanksgiving under ett helt ar. Event har en positiv paverkan pa spelarengagemang och monetisering, vilket MAG sett i spel som
WordBrain och Word Domination. Wordzee-teamet planerar darfér, med inspiration fran Live operations, att bygga ut eventsystemet for
att lattare kunna slappa mer varierade event.

| foregéende kvartal Q4 20/21 pabdrjades en ny strategi for videoannonser, riktade mot icke-betalande spelare. Genom sa kallade
rewarded videos kan anvandare titta pa videoannonser istallet for att betala for att fa bonusar i spelet. Denna annonsstrategi fortsatte att
testas vidare och optimeras under Q1 for att na en bra balans i spelekonomin mellan betalande och icke-betalande spelare.

Fokus pa det langsiktiga spelarengagemanget

Framover planeras en typ av mini-sasongsevent, liknande samlingseventen i Word Domination, att slappas i Wordzee. Spelare ska under
loppet av tio dagar spela en samling event for att f& sarskilda bonusar i spelet. Aven nya spelbraden och bonusar for flera vinster i rad
planeras att slappas i kommande kvartal, med malet att 6ka det langsiktiga spelarengagemanget.

Wordzee forblir en viktig del i MAGs spelportfélj som bolaget fortsatter att satsa pa. MAG tror pa vidare pa fortsatt tillvaxt och 6kade
intakter for spelet under 2022.
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NYA QUIZKAMPEN 2021/22

Okad ARPDAU tack vare Solo i Tyskland

Triviasuccén Nya Quizkampen slapptes globalt i maj 2020 och ar arvtagaren till det klassiska fragesportsspelet Quizkampen, dar spelare
utmanar vanner och andra anvandare varlden 6ver i fragesport. Nya Quizkampen inkluderar flera nya spellagen: flerspelarlaget Arena,
dar spelaren tavlar mot fyra andra personer for att klattra pa topplistor, liksom livetrivialdget QuizDuel Live som lanserades i mars 2021
pa den tyska marknaden.

Under Q4 20/21 slapptes det forsta soloeventen i Nya Quizkampen pa den tyska marknaden. Solo ar ett tillfalligt enspelarlage dar
spelaren ska fullfélja quiz i flera nivaer, vars syfte ar att erbjuda spelarna mer variation, innehall och nya utmaningar. Solo visade positiva
resultat pa intdkterna och i Q1 slapptes darfor ett nytt och optimerat soloevent i Tyskland. Detta soloevent visade annu battre resultat an
det féregaende eventet och 6kade bade antalet betalande spelare och de genomsnittliga intakterna per dagligt aktiv anvandare
(ARPDAU). En tredje version av Solo, med vintertema, slapptes efter kvartalets slut - denna gang globalt. Soloeventen har haft positiva
effekter pa monetseringen och darfor planerar teamet att lansera Solo som ett permanent globalt spellage i framtiden. Nya Quizkampen
Okade aven annonsintakterna avsevart under Q1 och bidrog tillsammans med Solo till starkmonetisering under hela kvartalet.

Utveckling av QuizDuel Live

QuizDuel Live ar ett livespellage i Nya Quizkampen pa den tyska marknaden som utformades tillsammans med livefragesportsappen
Primetime. Dessa liveshower ar ledda av en tysktalande programledare och ar cirka tio minuter langa. Spelarna deltar gratis och tavlar
genom att svara pa upp till 12 fragor i direktsdndning. De tavlande kan upp till fraga sju anvanda en livboj for att fortsatta spela om de
svarar fel. Sedan slutet av sommaren 2021 kan spelarna vinna - eller donera - prispengar, vid sidan av livbojar och biljetter till

Arena. QuizDuel Live har dkat stadigt i antal deltagare per show sidan prispengar introducerats. Merparten av Quizkampen-spelarna i
Tyskland har dock inte spelat livelaget &nnu men spelteamet arbetar kontinuerligt for att 6ka engagemanget for att successivt fortsatta att
skala upp spellaget. MAG ser fortsatt positivt pa utvecklingen for QuizDuel Live.

Fokus pa nya funktioner och design

Nya Quizkampen har fortsatt fokus pa att forbattra monetiseringen och planerar att slappa nya spellagen och funktioner framgent.
Samtidigt pagar konstant arbete for att 6ka spelarengagemanget. Aven en ny design for spelet kommer att lanseras fér att forbattra
anvandarupplevelsen. MAG ser fram emot den fortsatta utvecklingen av Nya Quizkampen under 2022.
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LIVE OPERATIONS 2021/22

Okade annonsintikter for Ruzzle

Ruzzle ar MAGs forsta ordspelssucce, slapptes 2012 och ar fortfarande en av MAGs viktigaste evergreens med forutsagbara och stabila
intakter. Under det finansiella arets forsta kvartal fortsatte Ruzzle att visa positiva siffror. | Q1 6kade spelets annonsintakter och Ruzzle
noterade aven en hdgre genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) jamfort med samma kvartal foregaende ar.

Ruzzle fortsatter att vara en stabil grundpelare i MAGs portf6lj gallande saval spelarengagemang som langsiktigt forutséagbara intakter
och ar ett riktmarke for hur MAG vill bygga framtida evergreens.

Nytt eventsystem Okar intékter for WordBrain

Ordspelet WordBrain har varit live i mer &n atta ar och har vuxit till en stark evergreen for MAG med en stabil intaktsstréom. Det nya
eventsystem som introducerades under Q4 20/21 vidareutvecklades under Q1 21/22. Det nya systemet innebar 6kad kontroll for Live
operations-teamet (Live ops) att skapa mer varierade event, ndgot som resulterade i betydande positiva effekter pa intédkterna under Q4.
| det forsta kvartalet 21/22 optimerades eventsystemet ytterligare genom att géra eventen upplasningsbara i flera steg. Detta lockade
bade de mest dedikerade spelarna liksom den bredare spelpubliken. WordBrain lyckades forbattra samtliga parametrar fér spelekonomin
i spelet. Det nya eventsystemet demonstrerar kraften i anvandarbasen, som efter manga ar fortsatter att vara mycket engagerade i
spelet.

VIP-spelarna fortsatt viktiga for Word Domination

Sedan Q4 20/21 drivs det taktiska ordspelet Word Domination av Live ops-teamet. Spelet slépptes globalt 2018 har har sedan dess natt
over 10 miljoner nedladdningar och utvecklats till en av bolagets finaste evergreens. Word Domination har mycket engagerade VIP-
spelare - som betalar en prenumerationskostnad varje manad for att f& bonusar i spelet. Dessa spelare star for en allt hégre grad av alla
in-app-kop i spelet; i Q1 stod de for 41% av alla in-app-kop, att jamfora med 38% i Q4 20/21.

Fokus under Q1 har framst varit att integrera Word Domination i Live ops, men framover planeras saval nya event, boosters och annat
nytt innehall for att i Iangden forbattra monetiseringen i spelet samt bibehalla spelarnas langsiktiga engagemang. MAG ser fram emot
fortsatt positiva resultat for Live ops framdver.
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APPROPE 2021/22

Spelstudio med miljonpublik

Apprope ar en svensk mobilspelsstudio som startades 2012 och utvecklar framst spel inom ordkategorin. Studion férvarvades av MAG i
borjan av januari 2021. Appropes spel har natt dver 55 miljoner anvandare och flera av deras spel har rankat hogt pa flera topplistor i
USA. Deras mest kanda ordspel, WordBubbles, har laddats ned 6ver tio miljoner ganger, omsatt cirka 100 miljoner SEK och natt
forstaplatsen i ordspelskategorin i drygt 50 lander.

Appropes senaste spelslapp ar Word Mansion, ett ordpusselaventyr som ramas in av en berattelse som kretsar kring renovering och
dekoration. Det har en hog genomsnittlig intjaning per dagligt aktiv anvandare (ARPDAU) och har passerat éver en miljon
nedladdningar.

Utveckling av Word Mansion-motorn resulterar i nya speltester
Apprope har fortsatt att bygga ut spelmotorn som Word Mansion drivs i, for att kunna ateranvanda infrastrukturen till nya spel i samma
motor. Det gor att Apprope inte behdver bygga spelprototyper fran grunden utan kan utveckla spel byggda i Word Mansions spelmotor.

Under kvartalet har darfér Apprope snabbt kunnat utveckla flera spel i olika kategorier och mekaniker inom casualsegmentet och slappa
dem pa marknaden for testning. Syftet med att slapp dessa spel tidigt &r att dra lardomar om vilka spelkategorier som fungerar bast pa
marknaden - spel som bade kan ha langsiktigt spelarengagemang och hog ARPDAU. Malet ar Iardomarna fran dessa marknadstester
kan bidra till att utveckla en ny spelsuccé snabbare .

Fortsatta synergier med Live operations

Under kvartalet har Apprope fortsatt sitt samarbete med Live operations-teamet (Live ops) for att hitta nya synergier. Apprope har foljt
Live ops recept att slappa langre och mer varierade event till sin katalog av aldre spel. Tack vare detta noterade WordBubbles en
betydande 6kning i bade annonsintékter och in-app-kdp. De nya eventen kommer att fortsatta att utvecklas och i férlangningen laggas till
i samtliga Appropes livespel.
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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 11 fragor i
direktséandning. Primetime slépptes i Sverige 2018 och har sedan dess ocksa slappt lokaliserade versioner i Norge, Danmark, Finland
och ar numera den ledande aktdren inom livetrivia i Norden.

Appen monetiseras genom sponsorkampanijer, en affarsmodell som skiljer sig fran évriga spel i MAGs portfdlj och har fungerat val for
Primetime. Appen har en stabil anvandarbas med en hdg genomsnittlig intékt per daglig aktiv anvandare (ARPDAU). Ytterligare
monetisering av Primetime planeras med in-app-kdp av livbojar, det hjalpmedel som spelarna kan anvanda upp till fraga sju for att
fortsatta spela om de har svarat fel.

Quizmaraton lockar nya spelare till QuizDuel Live

Livetrivialaget QuizDuel Live i Nya Quizkampen som slapptes till den tyska publiken i mars 2021 och ar utformat av Quizkampen-teamet
och Primetime tillsammans. Spellagets koncept bygger pa Primetimes livesanda fragesport och dessa liveshower sands aven fran
Primetimes studio i Stockholm. Under Q1 utférde teamet ett quizmaraton i QuizDuel Live, med fem liveshower pa en dag, vilket lockade
fler spelare som inte testat spellaget tidigare. QuizDuel Live visade i Q1 en tillvaxttrend med fler spelare som spelar allt oftare.

Okat antal sponsoravtal for QuizDuel Live

QuizDuel Live monetiseras primart av sponsorkampanjer, som fungerar pa liknande vis som i Primetime: en sponsorpartner kdper
reklamplats i livelaget och programledaren informerar spelarna om sponsorskapet. Primetime ansvarar for driften av
sponsorkampanjerna i QuizDuel Live, vilka har 6kat i omfattning under kvartalet. Primetime ser positivt pa att fortsatta mojligheter for
Okade sponsoravtal foér QuizDuel Live.

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

Testa dina kunskaper i

Sveriges storsta quiz!
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KONCERNENS RESULTATRAKNING OCH KASSAFLODE 2021/22
PERIODEN SEP TILL NOV 2021

INTAKTER

Koncernens nettoomséttning uppgick under perioden till 69 838 TSEK (62 950 TSEK), en 6kning med 11 %.

Aktiverat arbete for egen rékning uppgick till 9 612 TSEK (10 140 TSEK). Se nedan for ytterligare detaljer om aktiverade kostnader samt
avskrivningar av dessa.

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

RORELSENS KOSTNADER, EBITDA OCH RORELSERESULTAT

Rorelsens kostnader uppgick totalt till 63 729 TSEK (64 640 TSEK). Av dessa var 14 817 TSEK (15 349 TSEK) hanférliga till
forsaljningskostnader, framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och Google Play samt serverkostnader. Darutover var 14 541
TSEK (16 419 TSEK) kostnader for user acquisition, och 8 475 TSEK (8 482 TSEK) var Ovriga externa rérelsekostnader.

Kostnaderna fér user acquisition under forsta kvartalet &r framst hanférliga till spelen Word Mansion och Wordzee.

Personalkostnader uppgick till 25 896 TSEK (24 391 TSEK), en 6kning med 6 %.

EBITDA f6r perioden var 17 133 TSEK (9 290 TSEK).

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 13 134 TSEK (11 480 TSEK), varav 7 346 TSEK (6 337 TSEK) var
hanforligt till avskrivningar av aktiverade utvecklingsutgifter.

Koncernens rorelseresultat for perioden var 3 999 TSEK (-2 190 TSEK) och resultat fére skatt uppgick till 5 845 TSEK (-2 482 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till 3 699 TSEK (-185 TSEK).

Resultat per aktie var 0,14 SEK/aktie (-0,01 SEK/aktie) och resultatet per aktie fullt utspétt uppgick till 0,13 SEK/aktie (-0,01 SEK/aktie).
Snitt antal aktier under perioden var 26 494 653 (26 494 653) och snitt antal aktier fullt utspatt var 27 994 868 (27 473 366).

KASSAFLODE

Koncernens kassaflode fran den I6pande verksamheten under kvartalet var 11 181 TSEK (4 642 TSEK). Kassaflodet fran
investeringsverksamheten var -9 806 TSEK (-30 620 TSEK). Kassaflodet fran finansieringsverksamheten var -2 458 TSEK (-5 147
TSEK).
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MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING 2021/22
PERIODEN SEP TILL NOV 2021

INTAKTER

Moderbolagets nettoomsattning for perioden var 56 590 TSEK (59 149 TSEK), en minskning med 4 % jamfért med samma
period féregaende ar.

RORELSENS KOSTNADER SAMT RORELSERESULTAT
Rorelsens kostnader uppgick totalt till 56 299 TSEK (63 528 TSEK).

Av dessa var 12 524 TSEK (14 070 TSEK) forsaljningskostnader framst harrérande fran avgifter till Apple App Store och

Google Play, kostnader fér user acquisition uppgick till 10 274 TSEK (16 419 TSEK) och 14 215 TSEK (14 231 TSEK) var
ovriga externa rorelsekostnader.

Personalkostnader uppgick till 19 286 TSEK (18 808 TSEK) en 6kning med 3 %.
Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar uppgick till 4 862 TSEK (4 868 TSEK).

Moderbolagets rorelseresultat for perioden var -3 025 TSEK (-8 302 TSEK).

RESULTAT EFTER SKATT

Resultat efter skatt uppgick till =2 590 TSEK (-7 117 TSEK).
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Delarsrapport
Q1

KONCERNENS FINANSIELLA STALLNING 2021/22
VIO PERIODENS SLUT

Immateriella anlaggningstillgangar uppgick vid periodens slut till 268 964 TSEK (199 322 TSEK), varav 160 887 TSEK
(112 769 TSEK) avser goodwill och 108 076 TSEK (86 553 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 96 563 TSEK (128 723 TSEK).

Eget kapital uppgick vid periodens slut till 327 779 TSEK (313 180 TSEK), motsvarande 12,4 SEK/aktie (11,8 SEK/
aktie).

Soliditeten vid samma tidpunkt var 68,8 % (70,3 %).

Koncernen har rantebarande skulder pa 43 347 TSEK (83 127 TSEK) varav 0 TSEK avser lan fran finansiella institut
och resterande avser finansiell leasing.

MODERBOLAGETS FINANSIELLA STALLNING
VIO PERIODENS SLUT

Likvida medel vid periodens slut uppgick till 74 711 TSEK (121 267 TSEK).
Eget kapital uppgick vid periodens slut till 265 263 TSEK (272 287 TSEK).




NYCKELTAL FOR VERKSAMHETEN 2021/22

PERIODEN SEP TILL NOV 2021

FORDELNING AV INTAKTER EFTER AFFARSMODELL

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

Koncernens nettoomsattning fran forsaljning i spel for perioden var 25 239 TSEK (26 978 TSEK), en minskning med 6 % jamfort med
samma period foregaende ar.

Koncernens nettoomsattning fran annonser i spel fér perioden var 44 598 TSEK (35 971 TSEK), en 6kning med 24 % jamfort med
samma period féregaende ar.

SPELBIDRAG

Spelen som marknadsférs av MAG Interactive kostar olika mycket i distributionskostnad (férséljningskostnader) samt
marknadsfdringskostnad (avkastningsdriven marknadsféring), inte minst kopplat till vilken fas spelen &r 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 fér 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 marknadsforing av bolaget och varumérke réknas ej in i den direkta
marknadsféringskostnaden.

Koncernens spelbidrag for perioden var 47 819 TSEK (38 466 TSEK), en 6kning med 24 % jamfért med samma period foéregaende ar.

KOMMENTARER TILL FORDELNING AV INTAKTER SAMT BIDRAG FRAN SPELBIDRAGET

Nettomsattning gick upp till féljd av forstarkning av ARPDAU i hela portféljen, framst annonsintakter vaxer. Spelbidraget vaxer till féljd
av hégre omséttning med hdgre andel annonser, 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 kdp i nagon av bolagets produkter. Som kép réknas ett kop enligt definitionen for
forséljning i spel ovan, och till ett varde storre an 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 1,53 miljoner (1,92 miljoner), en minskning med 20 % jamfort med samma period féregéende ar.
MAU for perioden var 5,05 miljoner (6,15 miljoner), en minskning med 18 % jamfort med samma period foregaende ar.
MUP fér perioden var 47,3 tusen (54,0 tusen), en minskning med 12 % jamfort med samma period féregaende ar.

ARPDAU for perioden var 5,67 US $ cent (4,11 US $ cent), en 6kning med 38 % jamfort med samma period féregaende ar.

KOMMENTARER TILL NYCKELTALEN

DAU och MAU gar ned framst som en effekt av lagre marknadsféringsvolymer och ARPDAU har gatt upp till féljd av forbattringar 6ver
hela portféljen, dar alla nyckelspel visade forbattrad ARPDAU. | synnerhet visar Nya Quizkampen stark utveckling av férbattrad
ARPDAU, som i kombination med den stora anvéndarbasen bidrar till 6kat ARPDAU-snitt. Wordzee fortsatter att bidra med en
ARPDAU som &r hdgre &n 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 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 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 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 for 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 for 2020/2021.
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OVRIGA UPPLYSNINGAR 2021/22

RISKER OCH 0SAKERHETSFAKTORER

MAG Interactive ar som alla andra bolag utsatt for risker i sin verksamhet. For att namna nagra av dessa risker; beroende av
nyckelpersoner, valutakursférandringar, férseningar i lanseringar, misslyckade lanseringar, &ndringar hos externa foérséljningspartners dér
sadana forandringar ligger helt utom bolagets kontroll. Bolagets styrelse och ledning arbetar I6pande med riskhantering for att minimera
dess effekter. Se koncernens arsredovisning for rakenskapsaret 2020/21 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 ar USA. Dartill sa ar en stor del av bolagets annonsintakter realiserade i USD. Normalt sa ar mer an halften av
bolagets omsattning direkt hanférlig till USD. En stor del av bolagets marknadsféring képs i valutan USD. Den viktigaste valutan &r
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 anstallda 111 jamfért med 103 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 Q2 september 2021 — februari 2022 6 april 2022
Delarsrapport Q3 september 2021 — maj 2022 29 juni 2022
Delarsrapport Q4 och bokslutskommuniké september 2021 — aug 2022 19 oktober 2022
GRANSKNING

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

VIDEOPRESENTATION

Den 19 januari 2022 kl. 10:00 CET publiceras en inspelning av VD Daniel Hasselberg och CFO Magnus Wiklanders presentation av
delarsrapporten pa MAGs Vimeo-kanal https://vimeo.com/maginteractive. Presentationen ges pa engelska. Daniel Hasselberg svarar pa fragor
pa Twitter under dagen, skriv till @d_hasselberg eller @maginteractive. Mer information och den fullstéandiga rapporten finns tillganglig pa
https://www.maginteractive.com/sv/investerare/investor-relations/rapporter/.

FRAMATBLICKANDE UTTALANDEN

Vissa formuleringar kan vara, eller tolkas vara, prognoser om framtiden. | de fall sddana uttalanden gérs har MAG Interactives ledning och
styrelse bedomt antaganden bakom dessa uttalanden som rimliga. Det finns dock risker med alla framatblickande uttalanden och det verkliga
utfallet avseende omvarld och bolaget kan avvika avsevart fran det som sagts. Det som s&gs av framétblickande karaktar gors sa i ljuset av
den information som bolaget har vid tidpunkten for uttalandet och bolaget iklader sig ingen skyldighet att uppdatera sddana uttalanden om det
vid senare tidpunkt inkommer ny information som pa nagot satt andrar forutsattningarna for uttalandet.

19



STYRELSENS INTYGANDE 2021/22
STYRELSENS INTYGANDE
Stockholm 19 januari 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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KONCERNENS RAPPORT OVER TOTALRESULTAT

2021/22

Belopp i TSEK

Rérelsens intédkter
Nettoomsattning

Aktiverat arbete for egen rékning
Ovriga intakter

Summa

Rérelsens kostnader
Forsaljningskostnader

User acquisition

Ovriga externa rérelsekostnader
Personalkostnader

Summa Rorelsens kostnader
EBITDA

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

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 ar i sin helhet hanférligt till moderbolagets aktiedgare.

Periodens resultat per aktie (baserat pa snitt antal aktier)

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

Snitt antal aktier under perioden fullt utspatt

Antal aktier vid periodens slut

Antal aktier vid periodens slut fullt utspatt

Not

Sep 21-nov 21

69 838
9612
1412

80 862

-14 817
-14 541
-8 475
—25 896
-63 729
17 133
-13 134
3999

-2 472
4319
1846
5845

-2 146
3 699

383
4 082

0,14
0,13
26 494 653
27 994 868
26 494 653
27 994 868

Sep 20-nov 20

62 950
10 140

840
73 931

-15 349
-16 419
-8 482
—24 391
-64 640
9290
-11 480
-2190

-297
-292
-2 482
2297
-185

-575
-760

-0,01
-0,01
26 494 653
27 473 366
26 494 653
27 473 366

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
-1589
-1 094

6 264

764

7 027

429
7 457

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

2021/22

MAG Interactive Delarsrapport
Q1

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

30/11 2021

160 887
108 076
268 964

41 059
7 560
48 619

4113
6 106
10 219

327 802

35 236
9322
1192
6 482

96 563

148 795

476 597

30/11 2020

112769
86 553
199 322

50 249
10 081
60 329

4072
8 522
12 594

272 244

28 531
1275
1068

13 581

128 723
173178

445 422

31/8 2021

160 696
108 376
269 071

43 341
8 157
51 498

4107
7615
11722

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
Q1

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

Leverantorsskulder

Aktuell skatteskuld

Kortfristiga banklan

Upplupna kostnader och férutbetalda intakter
Kortfristiga leaseskulder

Ovriga kortfristiga skulder*

Summa kortfristiga skulder

SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER

Not

30/11 2021

688
284 520
-1373
43 944
327 779

22 991
33 873
43 739
100 603

12 671
18

0

13 842
9474
12 209
48 214

476 597

30/11 2020

688
282 276
-2 817
33 033
313 180

17 830
42 848
30 744
91 422

12 809
81
493
10 515
9 161
7 761
40 820

445 422

31/8 2021

688

284 295
-1756
40 245
323 472

22 325
36 127
43 739
102 191

12528
392
137

16 587

9 391

11 869

50 904

476 568

* En justering av féregéende &rs balansrakning har gjorts d& en balanspost tillhérande Ovriga kortfristiga skulder (56 TSEK) felaktigt redovisats under raden Reserver. Detta &r

korrigerat for jamférelsearet i denna rapport.
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KONCERNENS RAPPORT OVER KASSAFLODEN

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

Kassafléde fran den I6pande verksamheten fére forandring
av rorelsekapitalet

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 dotterforetag, efter avdrag for forvarvade likvida medel
Okning/minskning av finansiella placeringar

Kassafl6de 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

Sep 21-nov 21

3999

225

13 134
0

-284
-710
16 364

-2 921
-2 262
-5183

11181

-9612
-194

-9 806
1375

-2 458
-2 458

-1083

2131
95 515
96 563

Sep 20-nov 20

-2190

101

11 378
5
-339
3919
12 874

-3813
-4 419
-8 232

4 642

-10 140
-1828
-18 652

-30 620
-25 978

-5147
-5147

-31 125

-782
160 630
128 723

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 30/11 2021

TSEK

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

Utgaende balans 30/11 2020

KONCERNENS RAPPORT OVER FORANDRING |

2021/22

EGET KAPITAL
Aktiekapital Ovrigt externt kapital Reserver Balanserat resultat Summa eget kapital
688 284 295 -1756 40 245 323 472
3699 3699
383 383
383 3699 4 082
225 225
688 284 520 -1373 43 944 327 779
Aktiekapital Ovrigt externt kapital Reserver Balanserat resultat Summa eget kapital
687 282 176 -2 241 33218 313 840
-185 -185
-575 -575
-575 -185 -760
1 100 101
688 282 276 -2817 33033 313 180
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MAG Interactive Deérsrapport MODERBOLAGETS RESULTATRAKNING

2021/22

Belopp i TSEK
Roérelsens intékter
Nettoomséttning
Ovriga rérelseintakter

Summa rorelsens intakter

Rérelsens kostnader
Forsaljningskostnader
User acquisition

Ovriga externa kostnader
Personalkostnader

Summa rorelsens kostnader

EBITDA

Avskrivningar av materiella och immateriella tillgangar

Rorelseresultat

Finansiella poster

Finansiella intakter

Finansiella kostnader

Summa finansiella poster
Resultat efter finansiella poster

Skatter

Periodens resultat

Sep 21-nov 21

56 590
1 546
58 136

-12524
-10 274
-14 215
-19 286
-56 299

1837

-4 862

-3 025

—269
2106
1837

-1188

-1402

-2 590

Sep 20-nov 20

59 149
945
60 094

-14.070
-16 419
~14 231
-18 808
-63 528

-3434

-4 868

-8 302

5

41

46

-8 256

1139

=7 117

| moderforetaget aterfinns inga poster som redovisas som évrigt totalresultat varfoér 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

4 663

-19 494

-14 831

275

269

-14 562

766

-13 796
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MAG Interactive Delérsrapport MODERBOLAGETS BALANSRAKNING

Q1

TILLGANGAR

2021/22

Belopp i TSEK
TILLGANGAR

Goodwill
Ovriga immateriella tillgangar

Summa immateriella anlaggningstillgangar

Inventarier, verktyg och installationer

Summa materiella anldggningstillgangar

Andelar i koncernféretag
Andra langfristiga fordringar
Langfristiga fordringar hos koncernféretag

Summa finansiella anlaggningstillgangar

Summa anlaggningstillgangar

Omsiéttningstillgangar

Kundfordringar

Kortfristiga fordringar hos koncernféretag
Ovriga fordringar

Foérutbetalda kostnader och upplupna intakter

Summa omsiéttningstillgangar

Likvida medel

SUMMA TILLGANGAR

Not 30/11 2021

13 647
22 560
36 207

5242
5242

176 151

8 003

223

184 377

225 827

29 549

9 981

5 381

44 912

74 711

345 450

30/11 2020

27 295
26 320
53615

7 095
7 095

104 424

10 552

154

115130

175 840

25 851

2199

12 401

40 451

121 267

337 559

31/8 2021

17 059
23 500
40 559

5648
5648

176 151
9 599
166
185915

232 122

24 795

32

9 451

4694

38 972

80 306

351 400
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MAG Interaciive Deérsrapport MODERBOLAGETS BALANSRAKNING 2021/22
SKULDER OCH EGET KAPITAL

Belopp i TSEK Not 30/11 2021 30/11 2020 31/8 2021
EGET KAPITAL OCH SKULDER

Bundet eget kapital

Aktiekapital 688 688 688

Fritt eget kapital

Ovrigt externt kapital 315909 313 665 315 684
Balanserad vinst inklusive periodens resultat -51 334 —-42 066 -48 745
Summa eget kapital 265 263 272 287 267 628

Avsittningar

Uppskjuten skatteskuld 4 647 5422 4 841
Ovriga avséttningar 43 739 32 250 43 739
Summa avséttningar 48 386 37 672 48 580

Kortfristiga skulder

Leverantérsskulder 10 225 12 488 9 001
Skulder till koncernféretag 1693 1862 3997
Ovriga skulder 9720 4705 9335
Upplupna kostnader och forutbetalda intakter 10162 8 546 12 858
Summa kortfristiga skulder 31 800 27 600 35192

SUMMA SKULDER OCH EGET KAPITAL 345 450 337 559 351 400
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DEFINITIONER

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 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.

29



MAG Interactive Delarsrapport NOTER TILL DELARSRAPPORTEN 2021/22

Sep 21-nov 21 Sep 20-nov 20 Helar 20/21
Belopp i TSEK
NOT 1: FORDELNING AV NETTOOMSATTNINGEN
Forséljning i spel 25 239 26 978 111 602
Annonsintakter 44 598 35 971 174 259
Ovrigt 1 1 723
Totalt 69 838 62 950 286 584
NOT 2: FORSALJNINGSKOSTNADER
Avgifter till plattform -7 478 -8 065 -32 516
Serverkostnader -4 174 -4 867 -17 688
Ovriga férsaljningskostnader -3 165 -2 417 -11 470

Totalt férséljningskostnader -14 817 -15 349 -61 674
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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

Forvarvsrelaterade kostnader

Sociala avgifter fran omvardering av optionsprogram

Totala justeringsposter

EBITDA
Justerad EBITDA

EBIT
Justerad EBIT

Sep 21-nov 21

-2 432
=791
-2 565
-7 346
-13 134

-3412
-510
-940

-4 862

=790
=790

17 133
16 343

3999
3209

Sep 20-nov 20

-2 422
-781
-1940
-6 337
-11 480

-3412
-516
-940

-4 868

59
59

9290
9 349

-2190
-2131

Helar 20/21

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

-13 647
-1076
-3759

-19 494

525

533
1058

56 617
57 675

7 358
8 416
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