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1

OMSATTNING OCH RESULTAT FJARDE KVARTALET 2019

MODERBOLAGET

KONCERNEN

Nettooms&ttning

2.5 MSEK (0 MSEK)

1,6 MSEK (3,7 MSEK)

Rorelseresultat fére avskrivningar

-1,7 MSEK (-2,5 MSEK)

-2,7 MSEK (4,1 MSEK)

Resultat effer finansiella poster

-3.1 MSEK (-12,6 MSEK)

-2,7 MSEK (-8,5 MSEK)

Resultat per aktie fére och efter utspddning

-0,011 SEK (-0,05 SEK)

-0,009 (-0,03 SEK)

Siffror i parentes avser fjdrde kvartalet 2018
Avytfringen av Gaming Corps Austin har belastat resulfafrdkningen fér moderbolaget med en netfokostnad pd 1,62 MSEK. Se stycke 12.4.

2

OMSATTNING OCH RESULTAT PER 31 DECEMBER 2019

MODERBOLAGET

KONCERNEN

Nettooms&ttning

2.5 MSEK (0,03 MSEK)

9,1 MSEK (21,3 MSEK)

Rorelseresultat fére avskrivningar

6,4 MSEK (-13,5 MSEK)

-8,7 MSEK (-18,1 MSEK)

Resultat effer finansiella poster

-6,4 MSEK (-38,6 MSEK)

-7.4 MSEK (-39,5 MSEK)

Resultat per aktie fére och efter utsp&dning

-0,02 SEK (-0,14 SEK)

-0,025 SEK (-0,14 SEK)

Siffror i parentes avser per 31 december 2018

3 VASENTLIGA HANDELSER UNDER PERIODEN
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Den 11 oktober meddelas att Bolaget mottagit ett anmdarkningspdstéende frén Nasdaqg avseende
beslut om avnotering. Innan beslutet fattas bereds Bolaget modjlighet att inkomma med
synpunkter. Bolaget meddelar att man inte instdmmer med grunderna for pé&stéendet, att arbetet
med att ta fram en skrivelse inleds omedelbart parallellt med utredning om byte av handelsplats.

Den 11 oktober kungérs att Bolaget och ATG signerat en avsiktsforklaring att ingé avtal.
Samarbetet ska bland annat omfatta att Gaming Corps utvecklar skr&éddarsydda kasinoslots for
ATG:s ré&kning, med eft initialt beréknat ordervérde om 4 MSEK.

Den 21 oktober meddelas att Gaming Corps tecknat avtal om finansiering med riskkapitalbolaget
Findolon AB genom ett I&n p& 5 MSEK med en é&rlig rénta under 5%. Findolon AB har i samband
med Gverenskommelsen dven dvertagit det I&n pé& 5 MSEK som tidigare stdllts ut av Nexttobe AB.

Den 28 oktober l&ter Bolaget meddela aktiedigarna att ledningen den 25 oktober Idmnat in en
skrivelse fill Nasdaq's Bolagsdvervakning i enlighet med tidigare kommunikation.

Den 22 november I&ter Bolaget meddela att skarp forhandling inletts avseende publicering av
datorspelet Oh Frog. Enligt ny lanseringsstrategi ska spelet férst lanseras pé Steam efter ett stangt
betatest varefter det senare under &ret planeras lanseras pé& Nintendo Switch.

Den 29 november 16t Nasdag meddela aft man beslutat att Gaming Corps uppfyller géllande
noteringskrav och att Bolagets aktier séledes ska vara fortsatt upptagna till handel p& Nasdaq
First North Growth Market. Beslutet &r villkorat av att Bolaget offentliggdr en slutlig version av sin
bolagsbeskrivning senast fredag 6 december 2019.

Den 2 december I&t Nasdag meddela att Gaming Corps aktie ej Iéngre har observationsstatus.

Den 6 december meddelar Bolaget att Gaming Corps Bolagsbeskrivning &r inskickad till Nasdaq
samt att dokumentet gjorts tillgénglig p& hemsidan.

! https://newsclient.omxgroup.com/cdsPublic/viewDisclosure.action?disclosureld=913497&lang=en
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e Den 18 december filk&nnager Bolaget samarbete med iSoftBet vars aggregatorplattform ska
utgoéra distributionslénk mellan Gaming Corps kasinoslots och de operatérer som tillhandahéller
dem mot slutkund.

e Den 20 december meddelar Bolaget att man ingdéitt avtal med ATG avseende utveckling av
skraddarsydda kasinoslots fill et initialt ordervarde av 4 MSEK samt del av spelintdkterna. Avtalet
innebdr dven en dverenskommelse om att ATG ska tillhandahdéilla icke-exklusiva produkter fréin
Gaming Corps mot vinstdelning.

Gaming
Corps
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4 VD JUHA KAUPPINEN HAR ORDET

Kara Aktiedgare,

Det fjérde kvartalet for 2019 &r nu sténgt och vi i ledning och styrelse
kan bdrja se tillbaka pé& vart forsta ér i Gaming Corps. Bolaget har
genomgditt omfattande foréndringar, i stort och smatt, samtidigt som
afférsidén ar fortsatt starkt grundad i de tvé affdrsomréidena Gaming
och iGaming. Detta kvartal har tyngdpunkten legat pé& iGaming och
det samarbete Bolaget etablerat med ATG, ett samarbete som pé
mdanga satt exemplifierar vad for typ av afférer vi vill géra framodver. Det
gléder mig aft denna férsta milstolpe i form av en helt ny kund ar
passerad och jag ar enormt stolt dver alla i teamet och deras insatser
som gjort det majligt.

.
k / Bolaget har véxt under perioden genom att vi kunnat knyta fler
\ specialistkompetenser till studion p& Malta. For att ge plats till alla
medarbetare samt méta MGA:s krav pd informationssékerhet flyttade studion till ett stérre kontor i
december. Har i Sverige har vi blivit ett sammansvetsat feam och har efter ett ér tillsammans hittat
rutiner och arbetss&tt som fungerar givet Gaming Corps ganska speciella férutséttningar.

Finansiellt innebdr kvartalet likt det forra inga stérre dverraskningar utan vi ar fortsatt i bdrjion av att
etablera en helt ny ekonomisk grund for Bolaget. P& kostnadssidan syns effekterna av kostnads-
besparingen det innebar att skifta produktionen fréin Austin till Malta dér den ménatliga kostymen
minskat. Samtidigt har en hel del engéngskostnader tagits p& Malta under etableringen vilket gor att
kvartalet inte helf representerar den 16pande kostnadskostym som kommer réda framgent. Vi arbetar
fortffarande med aftt justera storleken pé studion och satta nya rutiner pé plats. P& intdktssidan
aterfinns antligen “nya” intdkter genom att en del av det arbete som utfoérts for ATG:s rékning under
sommar och hést 2019 kunde faktureras vid avtalsskrivningen den 20 december. Bolaget visar infe
svarta siffror an vilket framst ar aft harrdéra till fre saker: fér det forsta behdvdes det kreativa teamet
vaxlas upp for att kunna méta efterfréigan dven innan avtal var helt klara. Fér det andra har
avyttringen av dotterbolaget i Austin inneburit kostnader frémst i form av reglering av gamla
skatteskulder. Slutligen har vi valt att inte aktivera négra utvecklingskostnader som en tillgéng i
balansrdkningen utan de har tagits rakt av som kostnader f&r perioden. Detta dé ledningen valt att
gora dverlag restriktiva beddmningar avseende vardering av tillgé&ngar samt inte ansett
administrationen motiverad eftersom majoriteten av utvecklingen dndé& kommer realiseras i form av
lanserade produkter under 2020. Totalt sett ger det ett minusresultat f&r perioden. Det r givetvis
ledningens malsattning att visa svarta siffror framgent men prognoser sparar vi till senare.

Det blev ett mycket intensivt kvartal pd flera satt dér det som gjort storst avtryck harrér fill Nasdag
respektive ATG. Periodens intensivaste dag var otvivelaktigt den 11 oktober dé& vi hade den stora
gladjen att dntligen kunna kommunicera samarbetet med ATG som dé& formaliserats via en
avsiktsforklaring. Den 11:e oktober var ocksd, utom tvivel, &rets svéraste dag fér mig och mina
kollegor. Dagen innan kontaktade vi Nasdag pé morgonen for atft flagga for att en avsiktsférklaring
med ATG var ndra férestéende dé dverenskommelsen efter I&ng dialog var pd vag att sattas pé
prant. Gladjen slogs dock tvart om till chock nér Bolaget vid dagens slut mottog ett anmdarknings-
pdastéende i viket Nasdaq informerade om att man avség besluta om avnotering av Gaming Corps
aktie. Styrelsen och ledningen beredde informationen och kommunicerade ut den pé& morgonen den
11:e oktober, négra timmar senare mottog Bolaget en signerad avsiktsforklaring frén ATG som dé
kommunicerades ut direkt. Arets mest negativa respektive mest positiva hé&ndelse inrymdes séledes
p& samma dag vilket vi givetvis forstér var omtumlande dven for véra aktiedigare. Nasdag beredde
Bolaget mdjlighet att komma med synpunkter och efter en dryg ménads intensiv process blev utfallet
det bnskade - den 29 november meddelade Nasdag att Gaming Corps aktie godkénts foér fortsatt
handel. Beskedet var oss tillhanda ett par fimmar innan deldrsrapporten for tredje kvartalet skulle ut s&
vi hann precis dndra om och publicera en uppdaterad version, till stor glddje internt givetvis. Sé&
vagorna har kort sagt g&tt hdga denna period! Fér sévdl ledning, styrelse och kreativt team som
aktiedgare. Vi &r mycket tacksamma att Nasdaqg landade i den slutsats de gjorde och fér den I&ttnad
det inneburit f&r Bolaget.

Gaming
Corps
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Att avsluta omnoteringsprocessen och etablera ett nytt, inkomstbringande kundsamarbete var de tvé
viktigaste milstolparna f&r Gaming Corps under 2019. Under fjarde kvartalet infensifierades arbetet
med bé&da varfér ménga andra frégor fick ldggas &t sidan. Till dem hor t.ex. projektet med Chimney
ddar bagge parter var s& enormt belastade att projektet mot slutet av &ret fick séttas pd& paus. Det har
dock inte haft ndgra negativa effekter p& dess férutséttningar och mojligheter utan arbetet har sedan
plockats upp igen. Publicering for Oh Frog fick ocks& det g& pd& sparléga och vi valde att inte sdka
fidigarelégga lansering. Delar av Bolagets icke-exklusiva portfélj av kasinoslots hade ledningen initialt
fér avsikt aft lansera innan jul men produktionen fick under fiérde kvartalet n&stan helt omdirigeras till
ATG:s order. M&nga andra svara avvagningar fick ocksé goras for att hushdlla med tid och kraft. Vi
vet att flera av dessa projekt dr sidana som marknaden hoppades se mer av innan slutet p& 2019,
men jag tror véra aktiedgare héller med om aft den hérda prioritering som ledningen gjorde visat sig
ratt. Nu har vi kunnat gé in i 2020 med férnyad energi, med omnoteringsprocessen bakom oss och en
stor order i bagaget, vilket mojliggjort andra prioriteringar.

Det hade inte varit mojligt att véixla upp utvecklingen pé det sétt som gjorts under perioden utan
stodet fr&n Findolon AB. Den 21 oktober kunde Bolaget meddela att Findolon tog &éver det tidigare
I&net p& 5 MSEK fr&n Nexttobe AB samt utdkade det med 5 MSEK. Detta férdelaktiga I&neupplégg har
under 2019 mojliggjort att Bolaget under svéra férhéllanden kunde bygga och véxa egen utvecklings-
kompetens, néigot som varit ovarderligt. Vi &r enormt tacksamma for stédet. Den 17 januari tog
Findolon steget vidare och 1&t konvertera lénet tillsammans med ytterligare 10 MSEK fill ett &igande i
Gaming Corps. | samband med det fick Bolaget &ven en ny aktietigare i form av Osten Carlsson vars
investering stérkte kassan med ytterligare 2 miljoner kronor. Den riktade nyemissionen innebar etft
kapitaltillskott till Bolaget pé& 12 miljoner vilket inte bara medfér arbetsro och méjlighet fill I&ngsiktiga
satsningar utan dven optimism. Det &r vardefullt for ett féretag som Gaming Corps att f& den har
typen av langsiktigt stéd. En nyemission medfédr forvisso alltid utspddning av aktien vilket givetvis ska
tas i beaktande. Har ér dock ledningen néjd med att kunna genomféra en finansieringslésning som
kostar Bolaget markant mindre &n vad en vanlig nyemission gér och dartill bestér av helt dppna, ej
ytterligare kostnadsbelagda dverenskommelser till skillnad frén tidigare I&sningar med t.ex. Bracknor,
GEM och Majestic Holdings. Konverteringen av lIénet medfér ocksé en viktig faktor och det dr stabilitet
i balansrékningen. Har har Bolaget efter eft osdkert ar, fill féljd av nddvandiga nedskrivningar av
overvarderade fillgédngar och sldpande underskott, nu under bérjan av 2020 éntligen kunnat erhélla
en tillférlitlig stabilitet.

| slutet av perioden kunde Bolaget ocksd informera om atft avtal ingditts med iSoftBet for distribution av
iGamingprodukter via deras Game Aggregation Platform (GAP). Det &r eft tekniskt avancerat avtal
med en framgéngsrik motpart som vi &r mycket néjda med. Att engagera en aggregator var dven en
forutsattning fér att kunna avsluta avtalsskrivningen med ATG, négot som tog viss tid dé& de tekniska
delarna av samarbetet avseende aggregatorplattformen krévde mycket av alla fre parter.

Det har inte stétt stilla for Bolaget efter periodens slut heller, och det &r framfér allt en hédndelse som
lyser starkt. Den 11 februari fick Gaming Corps svar fréin MGA att Bolagets ansdkan om licens
godkants vilket innebdr att ytterligare en viktig grundbult &r pé plats for att kunna bygga en gedigen,
framga@ngsrik affar inom iGaming. Aven hér ar jag oerhért stolt dver vart team som deltagit i denna
omfattande, l&rorika och tidskréivande process sedan véren 2019 och pé punkt efter punkt levererat
det som krévs - juridiskt, administrativt och framfér allt tekniskt. Det har varit en betydande
kunskapsresa fér oss alla.

Jag avslutar som ofta tidigare med aftt tacka alla ni aktiedgare som foljer och stéttar Bolaget, ert
engagemang gor oss ddmjuka. Vi ser fram emot 2020 tillsammans med Er.

Uppsala 2020-02-28

Juha Kauppinen

Gaming
Corps
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5 OM VERKSAMHETEN

T 5 Gaming Corps AB (“Bolaget”) &r eft spelutvecklingsféretag som arbetar med

att ta fram datorspel, kasinospel och interaktiv underhdlining inom tvé
affdrsomréden - GAMING och iGAMING. Bolaget har huvudkontor i Uppsala
och spelutvecklingen goérs p& Malta. Ledningen bestér av fyra personer
placerade i Sverige respektive Malta. Verksamheten i Uppsala &r fokuserad
pd& ledning, administration, forsdljning och afférsutveckling. Samtliga i
styrelsen &r placerade i Sverige.

Gaming Corps har en utvecklingsstudio i teknikparken Smart City i
Kalkara p& Malta dér 11 personer &r engagerade pd heltid med
arbete inom béda affdrsomré&den. Bolaget tar darutdver vid behov
in underleverantdrer och konsulter. D& studion véxte under hosten |
2019 flyttade Bolaget i december in i nya, stérre lokaler.
Verksamheten pd& Malta bedrivs av Gaming Corps Malta Ltd. som
ags av Gaming Corps Holding Ltd. som i sin tur &r eft helagt
doftterbolag fill Gaming Corps AB i Sverige. Alla produkter =
marknadsférs under modervarumdrket Gaming Corps. Bolaget har S
sedan den 11 februari 2020 licens for utgivning av digitala

kasinospel utstalld av Malta Gaming Authority, ndgot som krévs for fm/ -
att kunna sdlja produkter till operatérer pd reglerade marknader.

Verksamheten inom iGaming bestér av digitala kasinospel
ddr en portfolio sé& kallade kasinoslots dr i slutskedet av
produktion. Portfolion bestér av bade skréddarsydda spel,
exklusiva fér en operatdr, och icke-exklusiva spel, dvs. spel
som kan sdljas till fler &n en operatér. Den 11 oktober 2019
kunde Bolaget kommunicera att en avsiktsforklaring
signerats med ATG vilket den 20 december féljdes upp
med eft avtal. ATG blir ddrmed Gaming Corps forsta
operatérskund inom iGaming. Samarbetet omfattar bland
annat aft Bolaget utvecklar skréddarsydda kasinoslots for
ATG:s rékning, med ett initialt berdknat ordervérde om 4 MSEK samt del av spelintékterna. D& arbetet
med den férsta produkten till ATG pdgdtt under stora delar av 2019 genererades en forsta intakt fréin
samarbetet under fjarde kvartalet 2019. Bolaget har under perioden dven ingditt avtal med iSoftBet
vars aggregatorplattform kommer utgéra distributionslénk mellan Gaming Corps kasinoslots och de
operatdrer som tillhandahdller dem mot slutkunden.

Inom affdrsomréde Gaming har under perioden arbetet primart bestétt av att fardigstélla Oh Frog, eft
spel av genren “action adventure puzzle” som kdptes till stora delar fardigutvecklat i augusti 2019. Oh
Frog planeras lanseras under slutet av férsta kvartalet 2020 och kommer dé vara det férsta datorspelet
Gaming Corps givit ut sedan 2016. Dialog med flera publicerings-
bolag har p&gdtt sedan bdrjan av hdsten, i slutet av hésten
inleddes skarp avtalsférhandling. Oh Frog kommer sléppas i tvé
steg, forst via den globala plattformen Steam?, ett digitalt system
for distribution av datorspel fill vilket dver 125 miljoner personer ar
anknutna. | ett andra steg kommer spelet lanseras pé& Nintendo
Switch, varldens mest anvénda konsoPR. Aven andra konsoler
utvarderas. Bolaget inledde ocksé& under hdsten 2019 samarbete
med GamingMalta, en oberoende ideell stiffelse grundad av den
Maltesiska staten och Malta Gaming Authority (MGA). Stodet
avser action-rollspelet Kafrina 1565 - Siege of Malta, ett
spelkoncept som satts i produktion férst ndr extern finansiering
etablerats d& Bolaget fortsatt iakttar forsiktighet med att ka
kostnadskostymen.

2 https://store.steampowered.com/about/
3 https://venturebeat.com/2019/04/25/nintendo-switch-tops-34-74-million-consoles-sold-growth-slowing /
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6 EN INTRODUKTION TILL MARKNADEN

Gaming Corps agerar pé den globala, digitala spelmarknaden inom tvé afférsomréden: GAMING
och iIGAMING. Gaming inbegriper spel for underhallning pé olika plattformar - datorer, konsoler och
mobiler. Definitionen av iGaming &r spel fér pengar (gambling) dver internet, men har har tekniska
landvinningar maéjliggjort for en kreativitet som snarare skapat négot i grénslandet mellan gaming
och gambling. Produkter inom Gaming kallas p& marknaden oftast for VIDEOGAMES och produkter
inom iGaming kallas fér CASINOGAMES, varfor dessa tvé termer aterkommer péd Gaming Corps
hemsida och i évrig kommunikation.

6.1 GAMING - VIDEOGAMES

J  Den globala Gamingindustrin har under de senaste
decennierna tagit en stérre och stérre del av marknaden for
underhdlining. Global Games Market Report tas fram av
Newzoo &rligen och vid den senaste publiceringen (juni 2019)
uppskattades den globala digitala spelmarknaden &r 2019 fill
ett vérde av ca 152 miljarder dollar, en ékning med 9,6% frén
féregé&ende ar.* Newzoo forvantar att marknaden kommer
fortsatta sin starka utveckling och ér 2021 vara vard ca 180
miljarder dollar. Mobila plattformar stér for den stérsta
fillvéxten och beréknas omsdatta 68,5 miljarder dollar vilket
utgoér 45 % av marknaden. Datorer och konsoler stér for
kvarvarande 23% respektive 32%. Det ar siffror som jamfort med 2018 érs rapport visar pd en tillvaxt for
konsolerna som 2018 utgjorde 25% av marknaden.®

Marknaden har utvecklats mot att ett spel inte pd& samma sétt &r en enskild produkt utan en serie
produkter och kringtj@inster dé&r man successivt sldpper nya komponenter, karaktarer,
kompletteringspaket etc. Produktutvecklingen blir dé& en helt annan an tidigare, man arbetar utifréin
en langre produktlivscykel och kan prissatta mer i linje med t.ex. bilbranschen dér den faktiska
infjéiningen ofta ligger i servicen och inte sjéiva bilen.®

MALGRUPPER

Mélgruppen inom Gaming dr enorm - det finns enligt Newzoo
Over 2,3 miljarder aktiva spelare globalt. Av dessa spenderar
46%, eller 1,1 miljarder, pengar pé& de spel som de spelar. Som
produkt &r Gaming komplex pé det sattet att en konsument
engagerar sig inte bara genom sjdlva spelandet utan éven i
andra former - I&dsa om det, diskutera det i social media, fitta
pd& spelvideor, folja e-sport etc. Konsumenterna, “gamers”, ar
en infressant typ av malgrupp for séval forskare som analytiker
d& Gaming har en enorm attraktionskraft och delar av
malgruppen till hdg grad identifierar sig med produkter och
varumdarken som en del av sin livsstil. En r&ft placerad produkt
kan pé& denna marknad uppnd hdéga nivéer av varumdarkes-
lojalitet. Mélgruppen “gamers” delas ofta in i fre huvudgrupper: casual, core och hardcore.” Casual
gamers anvdnder Gaming som tidsfordriv och ndje men utan att dra det till ett intresse eller négot de
identifierar sig med. Denna grupp aftraheras av produkter som har korta sekvenser, hdg
beléningsgrad, I&ga krav pd kunskap &r dverlag 1Gtta att Iéra sig. Core och hardcore-spelarna anses
skilja sig fr&n casual-spelarna genom att de Idgger mer &dn en timme i snitt per dag pé sitt spelande,
kdper spelen sjdlva, har en dverdriven uthdllighet i termer av att kunna spela samma spel I&inge och
mycket, samt ar aktiva pdé forum. Core-spelarna har spel som ett aktivt intresse och spel riktade mot
denna malgrupp kréver en nivé av utmaning och uthdllighet. Hardcore-spelare har spel som ett

4 https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2019-light-version/

5 https://newzoo.com/insights/articles/newzoos-2018-report-insights-into-the-137-9-billion-global-games-market/

¢ https://www.f.com/content/b53d239e-503a-11e7-a1f2-db19572361bb

7 Det finns manga individuella kéllor som ser till delar eller hela spektrumet av vilka som ar Gamers, vilka typer av Gamers det finns etc. Har ar nagra av de
vi utgdtt frain: https://venturebeat.com/2011/04/30/core-and-casual-whats-the-difference/
http://www.pewinternet.org/2015/12/15/who-plays-video-games-and-identifies-as-a-gamer/ https://codeswholesale.com/blog/5-types-of-gamers-you-
may-encounter-and-what-they-are-looking-for/ Poels, Annema, Verstraete, Zaman och De Grooff: https://core.ac.uk/download/pdf/34543728.pdf
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passionerat infresse, han/hon identifierar sig med speltitlar och varumdérken bakom speltitiarna och
spenderar en betydande mangd fid i spelvarlden med spelande, social interaktion,
informationssékning och engagemang. Spel framtagna for hardcore-spelarna syftar fill att vara
utmanande och bygger p& komplexa narrativ som férutsatter god forférstéielse.

6.2 |IGAMING - CASINOGAMES

Internet har inneburit en méngfald av méjligheter f&r den annars
traditionella gambling-marknaden att véxa, teknisk utveckling har géitt
hand i hand med I&ttnader i lagstiftning vilket péiskyndat utvecklingen.?
Den globala online-kasinomarknaden har uppskattats fill 11,9 miljarder
euro &r 2018.7 Europa stdr fér 63 procent av den globala marknaden, och
Storbritannien &r den enskilt stérsta marknaden. Exempel pd faktorer som
beddms driva utvecklingen av iGaming dr méjligheten att betala och
spela med kryptovaluta (som Bitcoin) och tfrenden med VR-headsets
(virtual reality) vilket férhéjer upplevelsen.

Precis som inom Gaming &r mobila plattformar pé fillvéxt dér mobilspel
driver utvecklingen av den globala iGamingmarknaden. Under 2018 stod
mobilspel fér 41 procent av intfdkterna globalt, en 6kning med hela 39
procent jamfért med féregdende &r. iGaming-marknaden fortsatter
givetvis Aven att drivas av andra makrotrender som globalisering och digitalisering. For mé&nga bolag i
branschen ligger fokus vid framtagningen av mobilapplikationer pé att sékra betalningsfunktionerna.
En séker mobilbaserad betalningslésning gér inte bara nedladdning och anvandning enklare fér alla
typer av iGaming-produkter, utan méjliggdr fér vadslagning i realtid. 2016 stod vadslagning kopplad
fill idrott for en betydande del av iGaming-marknaden, hela 40%, dérefter hade kasinospel den nést
stérsta andelen av marknaden med ca 25%, foljt av poker och bingo.’® Marknaden fér kasinospel
vaxer @ven den snabbt och sett fill hela véarlden uppskattades den vara vérd ca 10,6 miljarder EUR
under 2017, med en tillvéixt om 9 procent j@mfért med @ret innan. Okad penetration och anvéndning
av mobila plattformar stér for merparten av tillvéxten.!

MALGRUPPER - OPERATORER

For spelutvecklare ar den priméra maélgruppen operatérer vilka tillhandahdller kasinospel online - pd
internet och i mobil. Exempel p& s&idana dr Betson, Cherry, Unibet med flera. | vardagligt tal kallas
dessa operatérer for onlinekasinon, de tillhandahaller vadslagning fér pengar online, till storsta del
kopplat fill idrott, samt kasinoprodukter s& som exempelvis slots och roulette. Ménga av de klassiska
spelen som é&terfinns pd ett kasino har under de senaste tvé decennierna féitt sin digitala motpart p&
intfernet. Med den starka utveckling som mobila plattformar haft och fortsatt férvéntas ha, ér
operatérernas fokus till méngt och mycket att tillgodose spel som passar f&r den typen av konsumtion.

Till operatérer kan utvecklare antingen erbjuda en produkt exklusivi, vilket innebdr att den endast finns
fillg&nglig hos en operator, eller icke-exklusivt dér samma spel kan tillhandahdallas av flera operatoérer.
Vanligen har operatdrerna en produktmix dér de erbjuder ett antal spel exklusivt och ett antal icke-
exklusiva spel darutdver som ddé ocksd finns hos konkurrenter, darfér kan samma operatdr ha olika
kdpbeteende beroende pd vad for syfte de har med produkten. Geografisk marknad har ocksé
inverkan pé spelets bakomliggande matematiska modell dé& den mdéste vara anpassad efter géllande
lagstiftning. | slutédnden spelar givetvis anvéndarna stor roll fér operatdrens preferenser dé det &r de
som driver aff@ren. En viktig aktér p& marknaden &r aggregatorerna, fdretag som fillgodoser en
teknisk plattform som utgor distributdrsidnk mellan spelutvecklarna och operatérerna. Ett bolag kan
ha all teknologi sjalvt for att kunna féra ut sina spel fill operatdrerna, men det vanligaste uppléagget ér
att man gér via en aggregator. Har finns sdllan exklusivitet utan sé&val spelutvecklare som operatdrer
kan arbeta med flera aggregatorer parallellt. Givet aggregatorernas majlighet att féra ut produkter
kan dven aggregatorer i sig utgdra malgrupp for ett spelbolag.

8 hitps://www.prnewswire.com/news-releases/global-online-gambling-market-size-worth-usd-73-45-billion-by-2024-hexa-research-869794438 .html
? H2 Gambling Capital, februari 2019, via https://www.netent.com/en/market-overview/#

10 hittps://www.hexaresearch.com/research-report/online-gambling-

market?utm source=referral&utm medium=prnewswire.com&utm campaign=prn 5November OnlineGambling rd2 &
https://www.researchandmarkets.com/reports /4541098/global-online-casino-market-by-game-type

"H2GC, Research and Markets
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MALGRUPPER - SLUTANVANDARE

En enkel indelning av anvé&ndarna &r vanemdssiga och fillfélliga. Vanemdassiga spelare ar en grupp
som regelbundet och systematiskt spelar online. En del av dem &r professionella och livndr sig pd sitt
spelande. Aven om de professionella kunderna ofta ér framgdéngsrika i fermer av vinster ér det
lukrativt att attrahera dem som maélgrupp dé de utgdr en lojal och fillférlitlig kundbas. Tillfélliga spelare
besdker onlinekasinon dé& och dé av nyfikenhet, tristess och/eller &nskan att f& en snabb “kick”. De
har ingen varumdarkeslojalitet utan valjer operatérer néra pd slumpmdssigt.

7 AFFARSMODELLER

7.1 GAMING

Bolaget har inom afférsomrédet Gaming under 2019 sdkrat en fortsatt bred kompetensbas av
meriterade utvecklare som kan hantera hela den komplexa utvecklingscykeln fr&n det kreativa (sétta
idé, narrativ, scope mm.) till det tekniska och slutligen det designmdssiga. Personalstyrkan bestdr idag
av 11 personer, alla baserade i studion pd& Malta. Inom affdrsomréde Gaming inryms fre typer av
affdrsmodeller: egen utveckling, utveckling i partnerskap samt work-for-hire. Bolaget utvérderar
Ipande portfolijens sammansattning for att sékra intékter pd kort och I&ng sikt.

Afférsmodellen work-for-hire (WFH) bestér av att Bolaget agerar underleverantér till en huvudman,
omfattningen kan variera fré&n att ingd i projekt helt under huvudmannens regi fill att sjalvsténdigt ta
fram och leverera utvecklingen av ett nytt spel som huvudmannen publicerar. Férdelar med WFH ar
att técka léner under “lugna” perioder, f& stadiga, ménatliga intdkter och hélla bolaget aktivt pd&
marknaden genfemot innevarande och potentiella samarbetspartners. WFH innebdr dock en blygsam
vinstmarginal. Fram fill och med andra kvartalet 2019 lutade sig Gaming Corps tungt p& WFH i och
med att den tidigare studion i Austin ndstan uteslutande arbetade med det. | dagsldget har Bolaget
dock inga WFH-uppdrag. Givet den I&dga vinstmarginalen anser ledningen att det &r en aff@rsmodell
som framgent bér uppta en begrénsad andel av Bolagets resurser och 16pa parallellt med andra
projekt fér att bidra optimailt till resultatet. Tyngden i Bolagets affér behdver ligga ndgon annanstans
varfor ledningen inte prioriterat att séka nya uppdrag inom WFH dé sdljinsatser just nu behdver
fokuseras annorstddes. Men WFH &r fortsatt en modell med férdelar sé& det &r sannolikt att den kan
aterintroduceras i framtiden nar fillfélle ges. Det Bolaget satsar pd i nuldget ér istdllet att fortsatta
efablera egen utveckling samt utveckling i samarbete.

Egen utveckling &r normalt en kapitalintensiv typ av afférsmodell. Har krévs stora investeringar under
1-2 &r innan ett spel ar klart for lansering och intdkter borjar komma in. En lyckad lansering av ett eget
projekt ddr spelet tas emot val av marknaden ger god vinstmarginal dé det ligger helt inom det egna
bolaget. Tidigare anségs den har typen av afférsmodell vara en “hit or miss” dér man sé att séga
satsade allt pd ett kort, medan man nu kan applicera andra mer I&ngsiktiga afférsmodeller for att ta
hansyn fill produktens livscykel inkluderat merforséljning och servicepaket. Men trots uppmjukningen
av hur produkterna utvecklas och sdljs &r detta fortsatt en modell av typen high risk-high revenue som
ledningen beddmt kréver en starkare finansiell startfpunkt, varfér Bolaget i ingéngen av 2019 hade
malsattningen att &terinféra egna projekt inom en 2-arsperiod, och d& med ett modernare angrepp
fill livscykelutveckling. Under senvéren uppstod dock tvé méjligheter som bdda innebdr egen
utveckling under férdelaktiga férhéllanden, varfér affdrsmodellen har kunnat &terintroduceras
snabbare &n vantat. | fallet med Oh Frog har Bolaget forvérvat ett spel Idngt framskridet i utvecklingen
dar stora investeringar i form av arbetstid redan tagits. Ledningen sé&g darfér méjligheten att
&teretablera Gaming Corps som utvecklare av egna fitlar i en snabbare takt, med ett spel vi tror pé&
och fill en begrénsad investeringskostnad som &ven medférde en injektion av kompetens i Bolaget. |
fallet med Katrina 1565 - Siege of Malta bygger afférsupplégget pd att projektering gér vidare om
extern finansiering sékras, né&got Bolaget beddmer har goda férutsattningar for att lyckas. Har ér
ledningen dock fortsatt riskaversiv i den meningen att begréinsat antal fimmar kommer Idggas pd
projektet tills dess att en tillforlitlig finansieringsplan finns pd plats. Gaming Corps &tergdng till egen
produktion &r séledes inom ramen f&r vad Bolaget mdaktar med och medfdr begrénsade
investeringar. D&rutdver kommmer Bolaget fortsatt utvardera smé spel fér mobila plattformar.

Utveckling i partnerskap &r en affdrsmodell som bygger p& delad investering och arbetsinsats, dar
man som utvecklingsbolag antingen kan g& samman med ett annat féretag av samma typ eller ingé
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partnerskap med ett féretag som pd olika satt kompletterar i termer av resurser, kompetens,
geografisk spridning, tekniska plattformar eller liknande. Bolaget &r for ndrvarande engagerat i ett
projekt tillsammans med Chimney Group ddr Bolagets kompetens inom spelutveckling paras med
Chimney’s kompetens inom TV-produktion, med mdalséttningen ar slé sig in p& marknaden fér narrativ,
interaktiv underhdlining. Aff&rsmodellen innebdr I&gre risk i termer av investerat kapital och foljaktligen
l&igre vinstandel, samtidigt finns stora férdelar med modellen eftersom den medfér méjligheter att né
nya marknader. Ledningen avser darfér se dver fler méjliga projekt inom utveckling i partnerskap dé
det beddms vara en god strategi for Bolaget under éverskédlig framtid.

7.2 1GAMING

Inom affédrsomréide iGaming arbetar Bolaget fér ndrvarande med tvé olika affdrsmodeller: icke-
exlusiva kasinoslots f&r en bred marknad samt skraddarsydda, exklusiva kasinoslots av
premiumnivd. En slot &r en elektronisk form av den klassiska spelautomaten enarmad bandit (eng: slot
machine), dér man i datorn eller i p& mobilen spelar en form av spel som i grunden bygger pd
samma funktion, dvs. att det &r hjul som snurrar och vinst uppstér ndr flera symboler i rad kommer
upp. Med moderna medel kan sedan detta spel kl&s i en odndlig mé&ngd teman och utseenden, den
digitala varianten ger ocks& mojligheter till ménga fler sidospel och funktioner &n det mekaniska
originalet. Basen i spelet &r en matematisk modell som sékerstéller att en viss nivé av vinst &terbetalas
fill spelarna dver tid, n&got som regleras med lagar och best@immelser.

Inom iGaming bestér afférsmodellerna generellt av Iagre kapitalinsats och kortare utvecklingstider én
vad som finns inom Gaming. Omfattningen av ett projekt fér utveckling av spel fér pengar &r mindre
an de enormt komplexa utvecklingsprojekten av datorspel f6r underhdlining. | de fall ett iGaming-
projekt riktar sig mot mobila plattformar krévs Gven hdnsyn till att den marknaden har korta
livstidscykler for produkterna, konsumenterna kréver regelbundet nya produkter och konkurrensen ar
stor. En konsument anvénder dock ofta ménga parallella produkter varfoér det finns en stor efterfréigan
att matcha det stora utbudet. Afférsmodellerna fér kasinoslots bygger pd att Bolaget tar fram allt det
bakomliggande - idé, narrativ, design, teknik och i férsdljningsfasen anpassar utseendet.

For affarsmodellen som bygger pé icke-exklusiva kasinoslots kan aggregatorer vara en viktig
komponent i aff@rsstrategin om man som Gaming Corps valt att inte ha hela den tekniska plattformen
for distribution internt. Effersom en aggregator sdllan kréver exklusivitet utan séval spelutvecklare som
operatdrer kan arbeta med flera aggregatorer parallellt, innebdr det att en spelutvecklare kan & stor
spridning pd& sina produkter via aggregatorerna. En affér kan skapas genom att spelutvecklaren och
operatéren kommer dverens och sedan kopplar in en aggregator som feknisk mellanhand. Men en
affér kan ocksé uppsté genom att spelutvecklaren tecknar avtal med en aggregator som ddrefter
marknadsfor produkterna mot de operatérer som &r anslutna till plattformen, i alla de l&énder som
aggregatorn har licens. Ratt aggregator kan alltsé& under goda férutsattningar inte bara erbjuda
fekniska I6sningar utan aven vara en central del av afférsmodellen. Gaming Corps arbetar i sin
forsaljning béde direkt mot operatdrer och direkt mot aggregatorer och har i dagsléiget avtal med en
aggregator - iSoftBet.
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8 PAGAENDE PROJEKT

8.1 ATG

Den 11 oktober 2019 annonserades Gaming Corps samarbete med ATG. Den 20 december ingicks
det formella avtalet som innebdr utveckling av skrédddarsydda kasinoslots for ATG:s rakning fill ett
initialt ordervérde av 4 MSEK samt del av spelintékterna. Avtalet innebdr vidare en dverenskommelse
om att ATG ska erbjuda marknaden dven icke-exklusiva produkter frén Gaming Corps portfol;.
Portféljprodukterna &r av den typen som kommer finnas tillgdngliga hos fler &n en operatdr och
ersattningen fill Bolaget sker dér i form av vinstdelning.

Dialogen med ATG har p&gétt sedan bodrjan av éret och betydande delar av den tid som lagts p&
forsaljining och produktutveckling under vér och sommar har dedikerats till att ta fram samarbets-
avtalet och konceptutveckla den forsta produkten. Dérefter har utvecklingsresurser dedikerats fill
projektet under fredje och fjarde kvartalet vilket till viss del &terspeglas i den férsta intdkten som
genererades i samband med avtalsskrivningen.

Gaming Corps och ATG &r éverens om aff ingen vidare information om samarbetet kommer

formedlas innan den férsta exklusiva produkten sldpps till marknaden. Tidsram och lansering utgar
fr&dn ATG:s 6vergripande planering.

[ATG

CAS/NO

ATG dr ett av Sveriges ledande spelbolag med en dominant stdlining inom hastsporten.
Foretaget grundades 1974 med uppdraget att trygga utvecklingen for trav- och
galoppsporten genom att erbjuda spel pd ett ansvarsfullt satt. ATG ags helt och héllet
av trav- och galoppsporten via dgarna Svensk Travsport och Svensk Galopp fill vilkka
hela overskottet fran verksamheten gér tillbaka. Under 2018 hade ATG 4 894 MSEK i
nettoomsattning varav 2 093 MSEK dr medel som oavkortat kom Svensk Travsport och
Svensk Galopp tillgodo. Under 2019 var nettoomsattningen 4 435 MSEK. Den 1 januari
2019 lanserade ATG ett affarsomrdde for kasinospel, ATG Casino, vilket under sitt forsta
&r genererade intakter p& 308 MSEK.

ATG bedriver ett omfattande arbete for ansvarsfullt spelande, bland annat med
regelbundna utbildningar for medarbetare, ombud och samarbetspartners. ATG:s
spelansvarsverktyg innehdller funktioner som insattningsgranser, spelavstangning,
sjdlvtest och inloggningstidsgrdns.

eck/spelansvar
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8.2 KASINOSLOTS

Inom satsningen pd& kasinoslots arbetar Bolaget
med tvé parallella spdr dar grunden utgdrs av
samma teknologi men produkten ddrefter delas i
tvé& produktlinjer i enlighet med ovan beskrivha
affédrsmodeller - icke-exklusiva kasinoslots fér en
bred marknad med liten anpassning fill kunden
och skrdddarsydda kasinoslots av premiumnivé
ddr stor anpassning gors utifrén kundens
specifikation. Det frémsta arbetet, b&de i termer av
forsaljining och produktion, har sedan tidig var
lagts p& samarbetet med ATG (se ovan).

Det &r Bolagets beddmning att p& den europeiska
marknaden finns storre intjaningsférméaga for
affdrsmodellen med anpassade premium-
produkter medan icke- exklusiva kasinoslots till en
bred marknad passar sig val fér Asien. Bolaget har
valt att hélla en hog nivél pd portfdljens samtliga
spel dven pd de icke-exklusiva produkterna varfér
férvantningen &r att kunna sélja dem brett i termer
av geografi och kanal. Premiumprodukten riktar
sig i forsta hand till den vanemdssige spelaren
med inbyggda lojalitetsfunktioner, férstklassigt
grdanssnitt och modernt innehdll’?. Den produkten &r ténkt att ldmpa sig for en typ av marknadsféring
som attraherar dven den tillfallige spelaren for att pd sé satt kunna erbjuda den tilltkéinkta kunden, dvs.
operatdren, en produkt med stor intjaningsformdaga. Kasinoslots for en bred marknad utvecklas i forsta
hand med den tillfdllige spelaren i &tanke; operatdren och/eller aggregatorn erbjuds eft paket med
flera slots i syfte att fillgodose den fillfallige spelarens nyfikenhet och vandringslust mellan olika spel.

En del av Gaming Corps portfdlj kommer kunna séljas utan licens, i de fall man agerar pé icke
reglerade marknader samt om avtal gérs med aggregatorer som agerar mellanhand under egen
licens. Forsaljining av iGaming-produkter fill operatdrer pé Malta dér produkterna utvecklas kréver
dock spellicens utstélld av Malta Gaming Authority'®. Bolaget ansdkte darfér under 2019 om spellicens
for att pd sé& satt sékerstalla att alla juridiska forutsattningar fanns pd plats ndr produkterna stér klara
att lanseras. Licensen utfardades av MGA den 11 februari 2020 efter en process ddr Bolaget I&mnat in
och fétt granskat séval juridiska, administrativa som tekniska underlag. | eft sista steg testades
Bolagets system och spel av eft oberoende testlabb fér aft sékerstdlla regelefterlevnad.

| slutet av augusti 2019 slépptes bilder och information om ett av de férsta
kasinospelen dmnat fér den icke-exklusiva delen av Gaming Corps portfolio
som erbjuds flera operatoérer. Spelet heter Undead Vikings, det &r av

typen “video slot” och har 20 betalande vinstlinjer samt en volatilitet pé&
96.7%. Bolaget har darutdver férhandsvisat grafik frén tre andra spel under
pdagdende utveckling: Ogres Bar, Pans Tale och Baby Hercules.

8.3 OHFRrOG

Oh Frog &r eft spel av genren “action adventure puzzle” och kdptes till stora delar fardigutvecklat i
augusti 2019 d& dven spelets upphovshavare anstéllides. Oh Frog har utvecklats under en period pé&
drygt fyra ér. Valet att investera i Oh Frog baserades pé spelidén, konceptets detaljrikedom och
spelets mojligheter att attrahera flera olika aldersgrupper inom séval casual som core-segmenten.
Bolaget beddmde vidare att négot liknande inte finns p& Switch idag, vilket ér den plattform ddr
spelet dver tid berdknas kunna generera storst intékter. Mojligheten att engagera tvé kompetenta
utvecklare vaigde ocksd in.

2 https:/ /slotegrator.com/gambling_blog/online_casino_target_audience.html
% hitps://www.mga.org.mt/
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Spelet kommer inom kort att genomgd ett s& kallat stangt betatest under vilket upp till 30 utvalda
personer fé&r provspela och inkomma med synpunkter. Oh Frog kommer sléppas i tvé steg, forst via
den globala plattformen Steam', etft digitalt system for distribution av datorspel till vilket dver 125
miljoner personer &r anknutna. | ett andra steg planeras spelet lanseras pé konsolen Nintendo Switch,
varldens mest anvénda konsol med 34,7 miljoner sélda exemplar sedan lanseringen 2017.1°

I slutet av augusti 2019 deltog Bolaget i méssan Gamescom ddr Oh Frog presenterades for flertalet
publiceringsbolag. Dessa kontakter féljdes upp i bdrjan av hésten och samtal avseende samarbete
inleddes ddrefter. Bolaget meddelade den 22 oktober att man gétt vidare till skarp avtalsférhandling
med ett av dessa féretag. Dialogen har efter &rsskiftet igen breddats till fler méjliga motparter varfor ett
samarbete &dnnu inte annonserats. Lansering ar fortsatt planerad till slutet av forsta kvartalet 2020,

men lanseringsplan kan presenteras férst nér avtal for publicering tecknats.

8.4 PROJECT INTELLIGENCE = CHIMNEY

Gaming Corps ar engagerat i ett projekt av affdrsmodellen utveckling i partnerskap fillsammans med
Chimney Group, ddr Bolagets kompetens inom spelutveckling paras med Chimney's kompetens inom
TV-produktion, med malsdttningen att slé sig in p& marknaden for narrativ, interaktiv underhdélining. |
takt med att den globala spelindustrin véxt och nya tekniska landvinningar gjorts, har grénsen mellan
spelindustri och filmindustri suddas ut. P& samma séitt som bdcker adapterats fill film, har filmer i sin tur
givit upphov fill spel, medan filmatiseringar av spel dragit miljontals fans till biografer. N&sta steg i
denna utveckling &r den interaktiva underhdliningen ddar tittaren sjdlv kan péverka ber&ttandet och
utfallet i en film eller serie med hjdlp av teknologi och dramaturgi fréin spelindustrin. Gaming Corps tror
att den interaktiva underhdéliningen kommer véxa exponentiellt de kommmande &ren och ledningen &r
darfér mycket infresserad av att utforska vidare affdrsmaojligheter.

Samarbetet med Chimney Group formaliserades i slutet av 2018 d& avtal skrevs och en gemensam
demo togs fram. Chimney inledde i mitten av mars 2019 férsdljningsarbete genom bl.a. visning av
demon fér olika leverantérer av streaming-tjéinster, demon visades ocksd p& mdssan Gamescom i
mitten av augusti dar den togs emot val. Under fiérde kvartalet 2019 var séval Gaming Corps som
Chimney hogt belastade med andra frégor varfér projektet mot slutet av dret fick séttas pé paus. Det
har dock inte haft n&gra negativa effekter p& dess férutséttningar utan arbetet med gemensam
inférsaljning har sedan plockats upp igen. Gaming Corps tror fortsatt starkt pd idén och de
mojligheter som ett insteg p& marknaden for interaktiv underhdlining innebdr. Har &r ledningens mail
aft ha ett l&ngsiktigt t&nkande och sékra att Gaming Corps foljer med i utvecklingen och etablerar
affé@rer inom denna expansiva marknad.

Det &r fortsatt svért att uppskatta en tidsram f&r hur I&ng tid inférsdljningen kan té&nkas ta. Den initiala
investeringen i projektet & Bolagets sida bestod av 500 000 SEK samt projektledning, Chimney Group &
sin sida &tog sig investera produktionsresurser motsvarande 2 MSEK. Parterna &r &dverens om en 50/50
vinstdelning vid eventuell affdr.

4 hitps://store.steampowered.com/about/
'® hitps:/ /venturebeat.com/2019/04/25/nintendo-switch-tops-34-74-million-consoles-sold-growth-slowing /
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8.5 GAMING CORPS MINIS

| augusti lanserades en gratis spelkollektion vid namn Gaming Corps Minis. Kollektionen bestér av
enkla men attraktiva mobilspel som erbjuder mojlighet till en stunds underhdllande tidsférdriv.
Strategin med kampanjen byggde i forsta hand pdé att skapa varumdarkeskénnedom och i andra
hand pd& att testa nya spelidéer p& marknaden. Kampanjen avslutades vid jul 2019 och ledningen ar
Overlag néjd med utfallet dé& den givit just en del input till dvriga processer, genererat intresse hos
anvandare samt gjort att Bolaget blivit mer synligt i branschen vilket visat sig i en dkning av nya
kontakter. Mindre bra &r dock leveranssékerheten dé& uppladdningen hos Google play (Android)
varierat kraftigt frén timmar till ibland ménga veckor vilket skapat eftersi@pning. Totalt togs &tta
minispel fram och under 2020 kommer Bolaget utvardera vilka av spelen som ska fas vidare och i
vilken form. Gaming Corps Minis planeras dven finnas tillgéngliga framdver pd iOs (Apple).

8.6 KATRINA 1565 -SIEGE OF MALTA

Katrina 1565 - Siege of Malta &r ett action-rollspel som riktar sig fill core och hardcore-spelare. Gaming
Corps team har tagit fram ramverk for ett spelkoncept baserat pé& en f6r Malta avgérande historisk
h&ndelse - den stora belégringen 1565 dér Malta lyckades sté& emot det ottomanska riket och dess
armada pé& ndra 200 skepp. Spelet beddms ha goda forutsattningar dé den historiska hédndelsen ér
spdnnande och engagerande pd ett sétt som forvéntas ge gensvar hos maélgruppen. | nuldget ar
planen att Katrina ska lanseras pé konsol.

Spelkonceptet presenterades véren 2019 fér GamingMalta vars uppdrag ar att marknadsféra Malta
och bedriva olika aktiviteter fér aft starka Maltas attraktionskraft inom spelindustrin’e, GamingMalta har
via Ivan Filletti, Head of Sales & Business, I&tit meddela att man avser stddja projektet som givits goda
vitsord. Stodet frédn GamingMalta innebdr inte bara nétverk, r&ddgivning samt maéjligheter till hjalp med
finansiering utan aven tillgéing fill historiska platser, arkiv och digitaliserade ritningar vilket berdknas
innebdra kostnadsbesparingar under de inledande faserna av utvecklingen.

Under Gamescom i slutet av augusti 2019 infroducerade GamingMalta Bolaget fill representanter f&r
statliga organ, stiffelser och inkubatorer vars uppgift ar att finansiera innovationer och projekt som
lyfter Malta. Bland andra hélls méten med Silvio Schembori, Junior Minister for Financial Services, Digital
Economy and Innovation, samt med Anthony Gatt, Malta Enterprise!’. Dessa méten var framgéngsrika
vilket tillsammans med GamingMaltas stdd gjorde att ledningen beslutade ta projektet fré&in idéstadiet
fill projekteringsstadiet. Huvudfokus under hdsten 2019 har legat pé& att skra extern finansiering vilket
ar en avgérande faktor for hur Iéng tid det tar innan Bolaget kan allokera resurser till skarp utveckling.
Ytterligare dialog med GamingMalta har héllits och ledningen ar forsiktigt positiv till framtiden for
spelet som hitfills renderat mycket infresse vid samiliga presentationer. Givet omfattningen av spelidén
ar detta dock ett I&ngsiktigt projekt med &n sé& Idnge inga fasta tidsramar.

' www.gamingmailta.org
7 www.maltaenterprise.com
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9 VASENTLIGA HANDELSER EFTER PERIODENS UTGANG

e Den 8 januari l&t Bolaget meddela att Bracknor pdékallat konvertering av teckningsoptioner
motsvarande 3,6 miljoner aktier. Optionerna stdlldes ut i samband med det tidigare samarbetet
avseende konvertibell&n som avslutades under 2019. Inldsen sker fill kursen 0,4 och innebdr etft
kapitaltillskott pé& 1,44 MSEK samt en utspddning av aktien pé ca 1,2%.

e Den 17 januari meddelade styrelsen aft Bolaget beslutat genomféra en riktad nyemission av
52 622 155 aktier fill ldngivaren Findolon AB samt investeraren Osten Carlsson fill en teckningskurs
om 0,42 kronor per aktie. En del av nyemissionen betalas genom kvittning av befintliga I&n fill
Bolaget, varvid Bolaget tillférs totalt 12 MSEK i likvida medel fére emissionskostnader.

e Den 27 januari meddelade Bolaget att Jens Wingren l&mnar styrelsen. Orsaken &r att Wingren
tfackat ja till rollen som VD fér ett annat bolag med start den 1/4 2020 och inte kommer ha tid att
dven engagera sig i Gaming Corps styrelse..

e Den 27 januari meddelar Bolaget aft Bracknor &énskar avbryta konverteringen av
teckningsoptioner som pdékallades den 8 januari 2020.

e Den 11 februari fillkéinnager Bolaget atft besked mottagits fr&én Malta Gaming Authority (MGA) att
ansdkan om licensen “Critical Gaming Supply License” beviljats. Licensen &r en B2B-licens som
mojliggor férsaljning av digitala kasinoprodukter fill operatodrer.
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10 AKTIEN

Gaming Corps aktie &r sedan den 4 juni 2015 noterad vid Nasdag First North Growth Market. Per den
sista handelsdagen under perioden, den 30 december 2019, var sista avslutet p& kursen 0,444 SEK per
aktie vilket motsvarar ett bdrsvérde om cirka 131,2 MSEK baserat pé 295 563 956 utestdende akfier.

AKTIENS UTVECKLING

Grafen nedan visar Gaming Corps aktiekurs under 2019 dér den vid ing&ingen handlades till 0,074 SEK
och stod pé 0,444 SEK pé drets sista handelsdag. Utvecklingen var betydande under fjérde kvartalet
2019 dé det sista avslutet innebar en dkning fréin sista handelsdagen for tredje kvartalet om ca 85%.

11  FINANSIELL UTVECKLING

11.1T FINANSIERING OCH FINANSIELL STALLNING

e Det egna kapitalet uppgick till -1,5 MSEK (3,6 MSEK) i moderbolaget och -2,9 MSEK (-3,3 MSEK) i
koncernen per den 31 september 2019.'8

e Eget kapital per aktie var negativt i moderbolaget (0,01 SEK) och var &ven i koncernen negativt
per den 31 december 2019 (0,01)."8

e Soliditeten var pé& rapportdagen negativ i moderbolaget (47,2 %) och koncernen (43,6%).'

e Kassaflddet fréin den 16pande verksamheten for perioden uppgick till -11,7 MSEK (-24,6 MSEK) i
moderbolaget och -12,5 MSEK (-31,1 MSEK) i koncernen.™

e Periodens kassafldde uppgick till -2,3 MSEK (2,4 MSEK) i moderbolaget och -2,2 MSEK (0,9 MSEK) i
koncernen.™

11.2 INTAKTER

e Inf&kter under den gédngna perioden &r frdmst att harréra till Bolagets samarbete med ATG dar
delar av produktionskostnaden har debiterats enligt avtal. En andel av den fakturerade intékten
avser ers@ttning for styrelseledamot Daniel Redén, se stycke 12.3.

e Framtida intékter for ATG-samarbetet kommer till stérsta delen baseras pd vinstdelning och
Bolaget gér ingen prognos i nuldget.

e De forsta icke-exklusiva kasinoslotsen &r under inférsdljning. Bolaget gér ingen prognos i nuldget.

e Spelet Oh Frog &r planerat for lansering under slutet av férsta kvartalet 2020 dé& dven de forsta
intékterna berdknas uppsté genom forsdljning av enheter online.

18 Siffror i parentes avser 31 december 2018.
19 Siffror i parentes avser samma period 2018.
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11.3 FINANSIERING

Den 28 mars tecknade Bolaget etft avtal gdllande ett Iadngfristigt I&n om 5 MSEK frén riskkapitalbolaget
Nexttobe AB. L&net hade en &rlig réinta under 5% och betalades ut den 31 mars 2019. Den 21 oktober
tecknades avtal om finansiering med riskkapitallbolaget Findolon AB genom ett 1&n pé& 5 MSEK med en
arlig réinta under 5%. Findolon AB tog i samband med éverenskommelsen dven dver hela Iénet som
stélldes ut av Nexttobe AB. Total uppgick vid utgédngen av férra perioden de bé&da lénen frén Findolon
AB inklusive upplupen ranta till 10 056 421 SEK. Den 17 januari l&t Findolon AB konvertera hela lénet
fillsammans med ytterligare 10 MSEK fill eft &gande i Bolaget. | samband med det fick Bolaget &ven en
ny aktieagare i form av Osten Carlsson vars investering stérkte kassan med ytterligare 2 MSEK. Den
riktade nyemissionen innebar etft kapitaltiliskott till Bolaget om 12 MSEK med syftet att fortsatt fillfdra
medel fill p&géende utveckling inom béada afférsomréiden. Per dagens datum &r Bolagets
likviditetsbudget i balans och enligt plan, det &r styrelsens beddmning att befintliga likvida medel
fillsammmans med emissionen dr tillr&ekliga fér att driva verksamheten under 2020.

11.4 AKTIEKAPITAL

Enligt Aktiebolagslagen ska styrelsen uppratta en kontrolloalansrékning? nér det finns skal att anta att
bolagets eget kapital understiger hélften av det registrerade aktiekapitalet, vilket i Gaming Corps fall
skulle aktualiseras om det egna kapitalet understiger cirka 738 000 SEK. Aktiekapitalet har varit I&gt
hela 2019 och styrelsen har varit mycket vaksam &ver dess utveckling och regelbundet fort dialog
med revisor. Som framgdr av bolagets balansrékning understiger det egna kapitalet halften av det
registrerade aktiekapitalet i slutet av perioden. Styrelsen pdéibdrjade i bdrjan av januari upprattandet
av en kontrollbalansrékning per den 30 november vilket var den dag som det egna kapitalet
understeg hdlffen av det registrerade aktiekapitalet. | samband med att emissionen tecknades den 17
januari om drygt 22 MSEK konstaterade styrelsen att det egna kapitalet var &terstéllt och beslutade dé
att inte kalla fill stmma for framléggande av kontrollbalansrdkning. Nu &r aktiekapitalet p& en mycket
stabil nivé men Bolaget kommer fortsatt utvardera alla tillgé&ingars varde pé regelbunden basis for att
s@kerstdalla full kontroll.

12 ALLMANT

12.1 PERSONAL?

¢ Antfalet anstdllda i moderbolaget uppgick per den 31 december 2019 till 1 person (1 person).
Darutdver ér tvé av ledningsgruppens medlemmar engagerade i Bolaget genom konsultavtal.

e Medelantalet anstdllda i moderbolaget f6r perioden uppgick till 1 person (1 person).

e Antfalet anstdllda i koncernen uppgick per den 31 december 2019 fill 12 personer (14 personer)

e Medelantalet anstdllda i koncernen fér perioden uppgick fill 10 personer (14 personer)

12.2 TVISTER OCH JURIDISKA SPORSMAL

I samband med genomlysningen av verksamheten efter styrelsens fillirédde den 8 november 2018
framkom att Bolagets samarbetspartner PlayMagic inte levererat enligt avtal. Ledningen sade upp
avtalet och krévde &terbetalning pé det I&n p& 50 000 EUR plus 10% rénta som utbetalades till
PlayMagic den 27 september 2018. PlayMagic valde att inte hérsamma Bolagets begdran, séledes
har ledningen engagerat en jurist som under slutet av 2019 vidtog alla formella steg fér att &terkréva
medlen pd& Malta dér PlayMagic &r baserat. D& PlayMagic dr pd obesténd kommer Bolaget nu gé
vidare med aftt driva in I&net fr&dn den svenske medborgare som stér som borgendr fér PlayMagic, en
av Gaming Corps tidigare konsulter. N&dgon stdmningsansdkan har inte dnnu inlémnats utan Bolaget
har baserat pd juristernas beddmning god férhoppning om att &terfé& medlen utan att tvist uppstér.

22 Fér mer information om kontrollbalansrékningar, se https://blogg.pwc.se/foretagarbloggen/kontrollbalansrdkning-nar-behovs-den
21 Uppgifter i parentes avser samma period foregdende verksamhetsér 2018
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12.3 TRANSAKTIONER MED NARSTAENDE

Koncernens nyckelpersoner bestér av styrelse, verkstdllande direktér och koncernledning dels genom
deras dgande i Gaming Corps och dels genom deras roll som ledande befattningshavare. Under
perioden har en ndrst&endetransaktion genomforts dé Bolaget i samband med fakturering av arvode
fill ATG &ven administrerade fakturering av ett individuellt arvode for styrelseledamot Daniel Redéns
rékning. Detta arvode &r specificerat enligt avtal mellan ATG och Daniel Redén och &r kopplat fill
motprestationer fér ATG:s r&kning i samband med Bolagets framtagning av produkter for ATG. Bolaget
fakturerade bé&da arvoden, Bolagets och Daniel Redéns, varav det senare har bokférts som en skuld.
N&gra évriga ndrst&endetransaktioner har inte genomférts sedan 8 november 2018. Bolaget har

ingen information om att det hant dessférinnan.

12.4 KOSTNADER FOR AVVECKLING AV GAMING CORPS AUSTIN

Under perioden avvecklades dotterbolaget Gaming Corps Austin vilket innebar ett antal fransaktioner
som medfort en nettokostnad i moderbolagets resultatrékning for 2019. Bland annat erlades en
Ibsensumma fill de nya dgarna som i och med kdpet tog dver del av den skatteskuld som
ackumulerades under 2017 och 2018. | samband med forséljningen har dven den hyresdeposition
som Bolaget erlade for tidigare VD:s tjdnstel&igenhet i Austin skrivits ned till noll dé& ingen del av vérdet
kunnat &terbdrdas. Totalt belastar avvecklingen perioden med en nettokostnad pé 1,621 MSEK.

Lésensumma for dverforing av aktuell skatteskuld till nya édgare

Nedskrivning av hyresdeposition

Vid avyttringen ej nedskrivnha fordringar gentemot dofterbolaget

Avskriven del av skatteskuld, behéver ej infrias
NETTOKOSTNAD

12.5 RISKER OCH OSAKERHETSFAKTORER

GAMING CORPS HAR HISTORISKT HAFT NEGATIVT
KASSAFLODE OCH DET FINNS RISK FOR FRAMTIDA
KAPITALBEHOV

Bolaget har eft negativt kassafldde frén verksamheten p&
koncernnivé och dr pé sé satt beroende av fillskjutet kapital.
Bolaget erholl den 21 oktober 2019 eft Idn om 5 MSEK med en
arlig rénta under fem procent genom riskkapitalbolaget
Findolon AB som ocksé i samband med éverenskommelsen
overtog det I&n om 5 MSEK som tidigare under déret stalldes ut
av Nexttobe AB. Den 11 januari konverterades hela Iénet om
till aktier via en riktad nyemission inom ramen for vilken éGven
ytterligare 10 MSEK tecknades av Findolons samt 2 MSEK av
investeraren Osten Carlsson. Syftet med fillskottet av kapital &r
aftt tillféra medel till pdgdende produktutveckling.

Det tidigare I&net fréin Nexttobe/Findolon har inneburit en
stabilitet i den operativa verksamheten och givit en
avgérande injektion av medel fill produktutvecklingen inom
iGaming som &r i sitt slutskede. Det &r Bolagets beddmning
att kostnadsbesparingarna som gjorts, i samverkan med det
kapitaltillskott som nyemissionen innebar, fortsatt kommer ha
positiv inverkan pé Koncernen under kommande
verksamhetsér samt leda till att Bolaget i snabbare takt nér
eft positivt kassaflode.

Aven om Bolagets beddmning ér att det befintliga
rérelsekapitalet ar tillr&ckligt f&r den kommande
tolvmdénadersperioden finns det en risk att rérelsekapital-
behov kan komma att uppsté i ett tidigare skede beroende
pd& Bolagets verksamhetsutveckling eller framtida
investeringar. Om Bolaget inte lyckas generera ytterligare

intékter skulle Bolaget komma att behdva séka ytterligare
finansiering genom t.ex. nyemission, fredje parter eller genom
privata finansieringsalternativ. Vidare kan det innebdra att

-778 134 SEK
-535 833 SEK
-542 888 SEK
+235 480 SEK
-1 621 375 SEK

Bolaget kan behdva genomféra kostnadsbesparingar
och/eller senareléigga befintliga projekt, eller séka alternativ
finansiering till exempel i form av banklén eller enskilda
investeringar.

Vidare kan marknadsférhdllandena, den allménna
tillgéingligheten pd krediter, Bolagets kreditbetyg samt
ostikerhet och/eller stérningar pdé kapital- och kredit-
marknaderna komma att péverka maojligheten och
fillg&ingligheten till finansiering. Givet Bolagets finansiella
situation, samt att Bolaget dr relativt ungt, kan avtal om Ién
och annan form av finansiering komma att erbjudas endast
fill villkor som &r s&imre &n f&r andra bolag. Vidare finns det
en risk aft nytt kapital inte kan anskaffas ndr det behdvs eller
aft kapital inte kan anskaffas pé for Bolaget kommersiellt
acceptabla villkor. Det finns ingen garanti fér att Bolaget
kommer erhdlla finansiering eller att tillg&ngligt kapital &r
fillr&ickligh for att finansiera verksamheten i enlighet med
Bolagets strategi. Om ovanst&ende risker realiseras kan det f&
en vasentlig negativ inverkan pé& Gaming Corps verksamhet,
finansiella stalining och resultat.

BOLAGET HAR HISTORISKT REDOVISAT FORLUSTER OCH DET
FINNS EN RISK ATT BOLAGET FRAMGENT INTE BLIR LONSAMT
Bolaget har under den period som omfattas av den historiska
finansiella informationen redovisat férluster samt begrénsade
intékter. Det finns en risk att Bolaget i framtiden inte kommer
att generera tillréickligh med intékter fér att finansiera sin
verksamhet, vilket kan komma att bero pé eft flertal
handelser, varav vissa &r utanfér Bolagets kontroll. Bolaget
har historiskt haft kontinuerligt behov av rérelsekapital som
har hanterats genom bland annat I&n, kassa, eget kapital
och nyemissioner. Bolagets Rérelsekapitalbehov
sammanhdnger framférallt med kostnader f&r personal,
kostnader fér produktutveckling samt osékerhet i form av
intakter frén dnnu ej formellt ingdingna kundprojekt. Om
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Bolaget inte lyckas generera fillréickligh med intékter for att
finansiera verksamheten kan det f& en vasentligt negativ
inverkan p& Gaming Corps verksamhet, finansiella stalining
och resultat.

PRODUKTUTVECKLING OCH FORSALINING KAN PRAGLAS AV
LANGA PROCESSER

Gaming Corps utvecklar spelet "Oh Frog" i genren “action
adventure puzzle” som kdptes fill stora delar férdigutveckiat i
augusti 2019 dé& déven spelets upphovshavare anstélides. Oh
Frog har utvecklats under en period pd& drygt fyra ér och
kommer under boérjan av 2020 att genomgé ett sé kallat
stangt betatest. Bolaget har initierat kontakt med potentiella
publiceringsbolag avseende forsdljning av spelet och
Bolaget kunde den 22 oktober 2019 meddela att Bolaget géit
vidare till skarp avtalsférhandling med en av dessa. Lansering
av spelet ar planerad fill férsta kvartalet 2020, men en
detaljerad tidplan for lansering kan presenteras férst nér
betatestet &r genomfért och avtal f6r publicering tecknats.
Vidare har Bolaget som malsattning att lansera Gaming
Corps forsta utvecklade kasinoslots under bérjan av 2020.
Vidare meddelande Gaming Corps den 11 oktober 2019 eft
samarbete med ATG som den 20 december resulterade i aft
avtal ingikes. Dialogen med ATG har p&gdétt sedan boérjan av
2019 och betydande delar av den tid som lagts p&
forsaljning och produktutveckling under vér och sommar har
dedikerats fill att ta fram samarbetsavtalet och utveckla den
férsta produkten.

Produktutvecklingen av spelet Oh Frog och avtalet med ATG
avseende utvecklande av kasinoslots dr tydliga exempel p&
att ledtiderna for séval produktutveckling som for en
forsaljningsprocess kan vara lédnga och ofdrutségbara. Mot
bakgrund av ovan finns det séledes en risk att I&nga ledtider
kan skapa osdkerheter fér huruvida en produkt hinner bl
fardigstalld till en marknad som fortfarande efterfrégar
produkten eller att potentiella kdpare valjer andra
konkurrerande produkter som fardigstdlls snablbare.
Foljaktligen kan s&dana risker f& en vésentlig negativ
inverkan p& Bolagets verksamhet, resultat och finansiella
stalining.

LANSERING AV NYA SPELTITLAR KAN GENERERA LAGRE
INTAKTER AN BEDOMT

Vid lanseringar av nya speltitlar, som t.ex. "Oh Frog", finns
risken att dessa infe mottas av marknaden enligt Bolagets
férvantningar vilkket bland annat kan innebdra att en speltitel
fér negativa recensioner av speljournalister, influencers inom
spelindustrin eller aft spelare ger en speltiteln daligt omdéme
i séval spelplattformen (till exempel betygssystemet som finns
i Steam) som i diverse spelforum (communityn). Negativa
omddmen frdn marknaden kan bland annat bero p& att en
speltitel kan innehdlla buggar, aft spelets “story” inte anses
vara fillréckligt tiltalande eller att priset pd speltiteln ar for
hogt i forhallande till andra liknande spel p& marknaden.
Negativa omddmen frédn marknaden kan ha en vasentlig
negativ péverkan pd& marknadens intressen for spelet och
leda till intéktsbortfall, s&émre marginaler och minskade
kassafldden. Om en spellansering resulterar i I&gre intkter &n
beddmt kan det medfdra en vésentlig negativ inverkan pé
Bolagets verksamhet, finansiella stélining och resultat.

BOLAGET KAN KOMMA ATT MISSLYCKAS MED ATT
UTVECKLAS OCH ANPASSA SIG EFTER NY TEKNIK

Bolagets bransch k&nnetecknas av snabb utveckling av nya
produkter, teknik och konsumentbeteende hos
slutanvéndaren och det &r séledes viktigt att Bolaget
kontinuerligt uppdaterar och utvecklar nya och befintliga
produkter och teknologi. Ett utbrett inférande av ny
internetteknik, ny hdardvara, nya typer av spelkonsoler och
hogre standarder kan kréiva att Bolaget méste tillféra
betydande medel fér aft ersatta, uppgradera, &dndra eller
anpassa sitt erbjudande. Som ett led i den snabba
teknikutvecklingen medfér det éven att en del teknik inte far
genomslag pd& marknaden eller utkonkurreras av andra
I16sningar. Det finns en risk att Bolaget investerar resurser och

pengar i att anpassa sitt erbjudande fill en teknik som inte blir
s& framgdngsrik som Bolaget beddmer. Om né&gon av dessa
risker skulle realiseras skulle det kunna medféra en vésentlig
negativ inverkan pé Bolagets verksamhet, resultat och
finansiella stalining.

BOLAGETS STYRELSE OCH BOLAGSLEDNING AR
FORHALLANDEVIS NYA OCH BOLAGET AR DARTILL BEROENDE
AV NYCKELPERSONER

Bolagets historik har préiglats av héndelser som har haft en
negativ inverkan pé& Bolagets verksamhet vilket bland annat
har lett till ott Nasdaqg Stockholm AB den 11 oktober 2019
meddelat ett anmdrkningspdstéende och dvervagt att
avnotera Bolagets aktier frin Nasdaq First North Growth
Market. Majoriteten av Bolagets styrelse och bolagsledning
har tilkommit sedan slutet av 2018 och d&r férhéllandevis nya i
Bolaget. | samband med att den nya styrelsens och
bolagsledningen tog vid initierade Bolaget en genomlysning
av verksamheten som s&dan och den historik som praglat
Bolagets verksamhet. Det finns en risk att det kan komma att
ta ytterligare tid for styrelsen och bolagsledningen att komma
fill r&tta med felaktigheter som tidigare har begétts i
verksamheten som bland annat rér informationsgivning fill
marknaden, intern kontroll och som i sin fur har left till orena
revisionsberdttelser vilket kan f& en negativ inverkan pé&
Bolagets méjligheter atft bedriva verksamheten i enlighet med
den uttalade strategin.

Vidare finns det en risk att Bolaget infe kommer kunna
rekrytera personal med de férdigheter eller den kunskapsnivé
som krdvs for att kunna utféra de arbetsuppgifter som
Bolaget kréver, att Bolaget misslyckas med att férsté de
utléndska arbetsmarknaderna dér Bolagets dotterbolag ér
verksamma samt aft Bolaget inte kan konkurrera med de
I6nenivéer som andra konkurrenter erbjuder till sina
anstéllida. Vidare finns det en risk att ledande
befattningshavare eller andra nyckelpersoner avslutar sin
anstalining hos Bolaget. Det ér darfér av stor vikt att Bolaget
lyckas locka till sig och behdlla nyckelpersonal samt att
dessa upplever Bolaget som en stimulerande arbetsgivare.
Forlust av viktiga nyckelpersoner eller forméagan att inte
kunna rekrytera kvalificerad personal kan leda fill att
verksamhetsutvecklingen gér I&ngsammare och blir mer
kostsam, vilket kan medféra en vésentlig negativ inverkan pé&
Bolagets verksamhet, finansiella stélining och resultat.

SYSTEMFEL OCH SAKERHETSBROTT KAN UTGORA ETT HOT |
VERKSAMHETEN

[T-system &r s@rbara for externa stérningar. Det blir allt
vanligare att féretag utsatts fér cyberattacker varav en del ér
sofistikerade riktade attacker mot féretagens datornétverk.
Effersom de tekniker som arbetar med att erhdlla obehdrig
atkomst, avaktivera eller forstdra tjéinster och sabotera system
stéindigt utvecklar och éndrar sina fillvégagdéngssatt
upptéicks de ofta infe férréin de genomfért sin attack. Det
foreligger séledes risk att Bolaget inte kan férutse attackerna
eller implementera effektiva atgdrder i tid. Om obehdriga
parter lyckas fé& &tkomst till Bolagets teknikplattform finns en
risk att de kommer 6ver information som kan skada Bolagets
system och verksamhet. Ett omfattande haveri eller annan
stérning i IT-systemen kan ocksé péverka féormégan att
bedriva verksamhet avseende att utveckla produkter,
genomféra effektiv férsaljning eller att fakturera och leverera
produkter och fjdnster fill kunder. Om né&gon av ovanstéende
risker skulle realiseras, kan det komma aft skada Bolagets
anseende och medféra att Bolaget kan bli
skadesténdsansvarigt, och dérmed resultera i dkade
kostnader och/eller férlorade intékter. Séledes skulle det
medféra en vasentlig negativ inverkan pé Bolagets
verksamhet, finansiella stélining och resultat.

BOLAGET AR UTSATT FOR IMMATERIALRATTSLIGA RISKER OCH
TVISTER

Risk féreligger att immaterialrattsliga tvister kan uppsté. Tvister
kan uppstd dels i samband med att fredje part beddms
inkrékta pé& Bolagets rattigheter, dels som en konsekvens att
tredje part hdvdar att Bolaget gér intréng pé& andras
rattigheter. Utdver tvister om immateriella réttigheter kan
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Bolaget &ven bli indraget i andra typer av tvister och réttsliga
férfaranden. Om Bolaget blir indraget i tvister eller i andra
typer av rattsliga férfaranden kan det medféra betydande
kostnader och/eller skadesténd, vilket skulle kunna medféra
en vasentlig negativ inverkan pé Bolagets verksamhet,
finansiella stélining och resultat.

OM BOLAGET INTE FRAMGANGSRIKT HANTERAR DESS
STRATEGI KAN TILLVAXTEN KOMMA ATT UTEBLI

For att uppnd intdkter och tillvéixtmal maste Bolaget
framgangsrikt hantera afférsmajligheter, intdkter, produki-
och servicekvalitet som krévs fér att méta kundernas
efterfrgan ddr Bolaget ar verksamt. Detta kréiver ocksé att
Bolaget ar framgéngsrikt i att hitta kvalificerad personal.
Bolaget kan utforska nya, diversifierade int@ktsgenererande
strategier och den &kande afférskomplexiteten av
verksamheten kan medféra ytterligare krav pé Bolagets
system, konftroller, férfaranden och ledning. Det kan i sin tur
paverka Bolagets formaga att framgéngsrikt hantera
framtida tillvéixt. Framtida tillvéixt kommer ocksé att innebdra
mer ansvar fér ledningen, bland annat behovet av att
identifiera, rekrytera, utbilda och infegrera ytterligare
medarbetare. Bolaget kan misslyckas med att framgdngsrikt
hantera s&dan utveckling och tillvéxt i framtiden. Om Bolaget
ar oférmdget att effektivt hantera sin fillvéxt, eller misslyckas i
att anpassa sig till féréndringar och de dkade krav som foljer
av expansionen, kan det f& en negativ inverkan pé Bolagets
fillvéixt, vilket kan medféra en vésentlig negativ inverkan pé
Bolagets verksamhet, resultat och finansiella stélining.

BOLAGET VERKAR | EN KONKURRENSUTSATT MARKNAD OCH
BOLAGET KAN KOMMA ATT MISSLYCKAS MED ATT
KONKURRERA PA ETT FRAMGANGSRIKT SATT

Gaming Corps har beslutat att Bolagets ska verka inom
sektorn fér Gaming och iGaming. Bolaget har en utbredd
konkurrens pd& alla sina marknader. Det finns en risk for aft
Gaming Corps konkurrenter &r battre eller snabbare én
Bolaget p& att anpassa sig till och utveckla nya och/eller
battre spel, dvriga produkter och/eller teknologier. Det finns
&ven en risk aft Bolagets strategi fér utveckling av spel inom
en viss genre kan visa sig vara felaktig dé& dessa spel inte
lockar fillréckligh med spelare. Okad konkurrens frén séaval
stérre som mindre aktdrer kan bidra till I&gre priser och
minskad efterfrédgan pé& Bolagets produkter och dérmed
forsémrad marginal fér Bolaget. Gaming Corps stalining pd
befintliga marknader kan snabbt férsvagas genom att
Bolagets konkurrenter utvecklar nya, b&ttre och/eller billigare
spelprodukter och teknologier. Nuvarande och potentiella
konkurrenter kan &ven vara bolag som &r mer vé&lkédnda, har
en mer omfattande kundkrets och kan né& framgdéng i aft ka
sina marknadsandelar genom exempelvis omfattande
marknadsféringsinsatser. En fér Bolaget férsvagad
marknadsposition och/eller 6kad konkurrens skulle kunna
medféra en vasentlig negativ inverkan pdé Bolagets
verksamhet, resultat och finansiella stalining.

RISKER RELATERADE TILL SKATT

Gaming Corps bedriver sin priméra operationella verksamhet
i Sverige och p& Malta. Verksamheterna bedrivs i enlighet
med Bolagets tolkning av gdllande skattelagar, skatteavtal
och bestdmmelser i de eventuella I&nderna samt berérda
skattemyndigheters krav. Om det skulle visa sig att Bolagets
tolkning av fillmpliga lagar, skatteavtal och bestdmmelser
inte &r korrekt, eller berérda myndigheter gér en annan
tolkning, inf&r en administrativ praxis alternativt bedémer aft
inkomster ska allokeras om inom koncernen eventuellt med
retroaktiv verkan, skulle det kunna féréindra Bolagets
nuvarande och tidigare skattesituation vilket riskerar att ha en
negativ inverkan p& Bolagets resultat och finansiella stalining.

GAMING CORPS AKTIE HAR FRAN TID TILL ANNAN VARIT
FOREMAL FOR INAKTIV OCH ILLIKVID HANDEL PA NASDA&Q
FIRST NORTH GROWTH MARKET

Aktierna i Gaming Corps har sedan 2015 handlats pd den
oreglerade handelsplattfformen Nasdaq First North Growth
Market. Aktier som handlas pd& oreglerade marknadsplatser
har generellt Idgre omsattning én aktier som handlas pé&
reglerad marknad. Omsé&ttningen i Gaming Corps aktie kan
variera under perioder, och har frén tid till annan varit
foremail for inaktiv och illikvid handel, och avsténdet mellan
kdp- och sdljkurser kan frén tid fill annan vara stort.
Likviditeten i Bolagets aktie kan péverkas av ett antal olika
interna och externa faktorer. Till de inferna faktorerna hér
bland annat férvérv av nya bolag och kvartalsvariationer. Till
de externa faktorerna hér allménna ekonomiska
forhdllanden, branschfaktorer, konjunktur samt ytterligare
faktorer som inte &r relaterade fill Bolagets
verksamhetsutveckling. Det pris som aktierna handlas till
kommer att péverkas av ett stort antal faktorer, varav nédgra
ar specifika fér Gaming Corps och dess verksamhet medan
andra &r generella fér noterade bolag. Det en risk for aft en
aktiv och likvid handel inte utvecklas eller inte forblir h&llbar
vilket kan komma att medféra svérigheter for aktiedgare att
avyttra aktierna. Om n&gon av dessa risker skulle realiseras
skulle det kunna f& en vasentlig negativ effekt pé& aktiens pris.

GAMING CORPS KAN BEHOVA TA IN YTTERLIGARE KAPITAL
VILKET KAN INNEBARA ATT INVESTERARNAS INNEHAV SPADS
UT OCH PAVERKA PRISET PA AKTIERNA

Gaming Corps kan komma att behéva ytterligare kapital fér
att finansiera den 16pande verksamheten eller for att géra
ytterligare investeringar. S&ddan finansiering kan komma att
s6kas genom nyemissioner av aktier, teckningsoptioner,
andra aktierelaterade vérdepapper eller konvertibla
skuldférbindelser, vilkket kan komma att medféra en
utspd&dning fér befintliga aktie&igares andel i Bolaget. Det
finns &ven risk att Bolaget inte kommer att kunna erhélla
ytterligare finansiering fill rimliga villkor. Om Bolaget inte skulle
erhdlla finansiering till rimliga villkor eller om utsp&dning sker
skulle det kunna ha en vasentlig negativ effekt p& den vid var
fid géllande marknadskursen fér aktierna.

UTDELNING PA AKTIERNA KAN KOMMA ATT UTEBLI

Bolaget har, fér perioden som omfattas av den historiska
finansiella informationen i Bolagsbeskrivningen, inte beslutat
om ndgon vinstutdelning. Gaming Corps har per dagen for
Bolagsbeskrivningen inte n&gon antagen utdelningspolicy
och har heller inte for avsikt att inom &verskédlig framtid
besluta om vinstutdelning. Bolagets avsikt &r aft
utdelningsbara medel ska &terinvesteras i Bolagets
verksamhet f&r fortsatt utveckling och fillvéxt. Enligt svensk lag
ar det bolagsstdmman som beslutar om utdelning.
Tidpunkten for och storleken p& eventuella framtida
utdelningar féreslds av styrelsen. | dvervéganden om
framtida utdelningar kommer styrelsen att véiga in faktorer
sésom de krav som verksamhetens art, omfattning samt risker
stéller pd& storleken av det egna kapitalet samt Bolagets
konsolideringsbehov, likviditet och stalining i dvrigt. Bolaget
kan komma aft infe ha fillréckligt med utdelningsbara medel
och Bolagets akfiedgare kanske inte kommer att besluta om
utdelning i framtiden.

FRAMTIDA FORSALINING AV STORRE AKTIEPOSTER SAMT
NYEMISSIONER KAN PAVERKA AKTIEKURSEN NEGATIVT
Betydande férsdljningar av aktier som genomférs av stérre
aktiedgare, styrelseledaméter eller personer med ledande
stélining i Bolaget, eller en uppfattning hos marknaden aft
sédan kan komma att ske, liksom en allmén
marknadsférvéintan om att ytterligare emissioner kommer att
genomfoéras, kan péverka kursen pd Bolagets aktier negativt.
Dessutom skulle ytterligare eventuella nyemissioner av aktier
leda fill en utsp&dning av dgandet fér aktiedgare som av
né&gon anledning inte kan delta i en sédan emission eller
véljer aft inte utéva sin rétt att teckna aktier. Detsamma gdiller
om emissioner riktas fill andra &n till aktiedgare.
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13 NYCKELTAL KONCERN

; 2019 2018 2019 2018
Belopp i SEK
OKT-DEC OKT-DEC JAN-DEC JAN-DEC
Nettoomsattning 1 605 837 3721218 9 059 491 21 323 448
EBITDA -2 652 703 -4 098 983 -8 692 591 18 060 344
EBIT -2 820 824 -5340 111 -7597979 -20682 128
Periodens resultat -2 735 385 -8 475 943 -7 412842 -39 505 342
Rérelsemarginal % 0 0 0 0
Vinstmarginal % 0 0 0 0
Soliditet vid periodens utgang % neg. 43,6 neg. 43,6
Réntabilitet pa eget kapital % neg. -2,6 neg. -12,1

Eget kapital per aktie

fére utspadning kr neg. 0,01 neg. 0,01
efter utspadning kr neg. 0,01 neg. 0,01
Aktiens slutkurs fér perioden 0,44 0,07 0,44 0,07
P/E-tal neg. neg. neg. neg.

Resultat per aktie
fére utspadning kr -0,009 -0,03 -0,025 -0,14
efter utspadning kr -0,009 -0,03 -0,025 -0,14

Antal aktier vid periodens slut
fére utspadning 295563956 278330990 295563956 278 330 990
efter utspadning 295563956 278330990 295563956 278 330 990

Genomsnittligt antal aktier
fére utspadning 295563956 272559950 295563956 189 533 063
efter utspadning 295563956 272559950 295563956 189 533 063

Antal anstéallda
i genomsnitt 11 14 10 14
vid periodens slut 12 14 12 14




14 NYCKELTAL MODERBOLAG

. 2019 2018 2019 2018
Belopp i SEK
OKT-DEC OKT-DEC JAN-DEC JAN-DEC
Nettoomsattning 2500 000 0 2500 000 27179
EBITDA -1 703 008 -2 436 465 6352678 -13 461947
EBIT -3 061 499 -2 524 026 6338085 -15865176
Periodens resultat -3 154 291 -12 562 123 6434980 -38 624 843
Rérelsemarginal % 0 0 0 0
Vinstmarginal % 0 0 0 0
Soliditet vid periodens utgang % neg. 47,2 neg. 47,2
Réntabilitet pa eget kapital % neg. -3,4 neg. -10,6
Eget kapital per aktie
fére utspadning kr neg. 0,01 neg. 0,01
efter utspadning kr neg. 0,01 neg. 0,01
Aktiens slutkurs fér perioden 0,44 0,07 0,44 0,07
Resultat per aktie
fére utspadning kr -0,011 -0,05 -0,02 -0,14
efter utspadning kr -0,011 -0,05 -0,02 -0,14
Antal aktier vid periodens slut
fére utspadning 295563956 278330990 295563956 278 330 990
efter utspadning 295563956 278330990 295563956 278 330 990
Genomsnittligt antal aktier
fére utspadning 295563956 272559950 292324425 189533 063
efter utspadning 295563 956 272559950 292324 425 189 533 063
Antal anstéllda
i genomsnitt 1 1 1 1
vid periodens slut 1 1 1 1
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. 2019 2018 2019 2018
Belopp i SEK
OKT-DEC OKT-DEC JAN-DEC JAN-DEC
Rorelsens intakter m.m
Nettoomséattning 1 605 837 3721218 9 059 491 21 323 448
Resultat fran andelar i dotterféretag 1071980 0 1071980 0
Ovriga rérelseintakter 596 803 83790 869 968 309 544
3274 620 3 805 008 11 001 439 21 632 992
Rorelsens kostnader
Ravaror och férnédenheter 0 0 0 -666 673
Ovriga externa kostnader -4 413178 -3387701 -10048873 -21978 209
Personalkostnader -1 388 633 -4 516 290 -9358067 -17 048 454
Av- och nedskrivningar av materiella och
immateriella anlaggningstillgangar -62 756 -992 935 -124 551 -1635175
Ovriga rorelsekostnader 0 -248 193 -37 988 -986 609
Roérelseresultat -2 589 947 -5340 111 -8568 040 -20682 128
Finansiella poster
Ovriga ranteintékter och liknande resultatposter 0 0 0 52 030
Nedskrivning av fordringar koncernféretag 0 0 -1 078 721 0
Aterforing av nedskrivningar i andra foretag 0 0 2479 055 0
Réantekostnader och liknande resultatposter -85 439 -166 908 -185137 -1278 414
Nedskrivningar av finansiella anlaggningstillgdngar -59 999 -2 968 924 -59999  -17 596 830
Resultat efter finansiella poster -2 735 385 -8 475 943 -7 412842 -39 505 342
Resultat fére skatt -2 735 385 -8 475 943 -7412842 -39 505 342
Skatt pa periodens resultat 0 0 0 0
Arets resultat -2 735 385 -8 475 943 -7412842 -39 505 342
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. 2019 2018 2019 2018
Belopp i SEK
OKT-DEC OKT-DEC JAN-DEC JAN-DEC
Rorelsens intakter m.m
Nettoomséattning 2 500 000 0 2 500 000 27179
Aktiverat arbete fér egen rékning 0 0 0 0
Ovriga rorelseintakter 815736 -504 869 967 225 250
3315736 -504 3 369 967 252 429
Rorelsens kostnader
Ravaror och férnddenheter 0 0 0 -666 673
Ovriga externa kostnader -4 723 668 -2 344 699 -8337042 -12371 407
Personalkostnader -295 076 -91 262 -1 347 615 -676 296
Av- och nedskrivningar av materiella och
immateriella anlaggningstillgangar -9 092 -59 080 -36 342 -1 636 332
Ovriga rérelsekostnader 0 -28 481 -37 988 -766 897
Rérelseresultat -1712100 -2 524 026 -6389020 -15865176
Finansiella poster
Ovriga ranteintakter och liknande resultatposter 0 0 0 52 030
Nedskrivning av fordringar koncernféretag -461 266 0 -1 539 987 0
Neskrivning av andelar i koncernféretag -828 134 0 -828 134 0
Aterforing av nedskrivningar i andra foretag 0 0 2479 055 0
Neskrivningar av fordringar i andra féretag -59 999 0 -59 999 0
Réantekostnader och liknande resultatposter -92 792 -151 678 -96 895 -978 491
Nedskrivningar av finansiella anlaggningstillgangar 0 -9 886 419 0 -21833206
Resultat efter finansiella poster -3154291 -12562 123 -6 434980  -38 624 843
Resultat fére skatt -3154291 -12562 123 -6 434980 -38 624 843
Skatt pa periodens resultat 0 0 0 0
Periodens resultat -3154291 -12562 123 -6 434980 -38624 843
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Belopp i SEK 2019-12-31 2018-12-31 2017-12-31

TILLGANGAR
Anlaggningstillgangar
Immateriella anldggningstillgangar

Balanserade utgifter fér utvecklingsarbeten 0 0 1600 000
Goodwill 0 0 14 459 978
Ovriga immateriella tillgangar 384 000 0 0
384 000 0 16 059 978
Materiella anldggningstillgangar
Maskiner och tekniska anlaggningar 0 36 342 72674
Inventarier, verktyg och installationer 670129 120 901 19 303
670 129 157 243 91 977
Finansiella anldggningstillgangar
Andra langfristiga vardepappersinnehav 5510 131 3031076 3836 788
Lamnade depositioner 262 690 740 056 733 898
5772 821 3771132 4 570 686
Summa an|ﬁggningsti||géngar 6 826 950 3928 375 20 722 641

Omsittningstillgangar, varulager m.m.
Pagaende arbeten 0 0 0

Forskott till leverantérer 0 0 14810
0 0 14 810

Kortfristiga fordringar
Kundfordringar 3125000 0 979 236
Skattefordringar 0 556 176 0
Ovriga fordringar 1098 983 632 890 4 670 562
Forutbetalda kostnader och upplupna intékter 275184 0 2148013
4 499 167 1189 066 7797 811
Kassa och bank 146 368 2394 280 1484 093
Summa omsiéttningstillgangar 4 645 535 3 583 346 9296 714
SUMMA TILLGANGAR 11 472 485 7511721 30019 355
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BALANSRAKNKING KONCERN - FORTSATTNING

Belopp i SEK

2019-12-31

2018-12-31

2017-12-31

EGET KAPITAL OCH SKULDER

Eget kapital
Aktiekapital 1477 820 1391 655 9426 538
Ej registrerat aktiekapital 0 0 110 570
Omrakningsdifferens 0 0 0
(")vrigt tillskjutet kapital 121 454 111 120 289 885 98 685 655
Balanserat resultat inkl. periodens resultat -125 845 826 -118 403 564 -101 024 796
Summa eget kapital -2913 895 3277 976 7 197 967
Langfristiga skulder
Rantebarande skulder till kreditinstitut 0 62 500 533 859
0 62 500 533 859
Kortfristiga skulder
Skulder till kreditinstitut 12 500 0 278 410
Leverantdrsskulder 411619 1298 891 1641 260
Ovriga kortfristiga skulder 11 557 516 2035990 16 947 395
Upplupna kostnader & férutbetalda intakter 2404 745 836 364 3420 464
14 386 380 4171 245 22 287 529
SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER 11472 485 7511721 30 019 355
Stallda sékerheter 1 000 000 1 000 000 1 000 000
Eventualférpliktelse 0 0 0
Summa sékerhet och ansvarsférbindelser 1 000 000 1000 000 1000 000
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Belopp i SEK 2019-12-31 2018-12-31 2017-12-31

TILLGANGAR
Anlaggningstillgangar
Immateriella anldggningstillgangar

Balanserade utgifter fér utvecklingsarbeten 0 0 1 600 000
Ovriga immateriella tillgangar 384 000 0 0
384 000 0 1 600 000
Materiella anldggningstillgangar

Inventarier, verktyg och installationer 0 36 342 72 674
36 342 72 674

Finansiella anldggningstillgangar
Andelar i koncernféretag 12 520 50 000 13 960 000
Andra langfristiga vardepappersinnehav 5510 131 3031076 3836 788
Lamnade depositioner 262 689 535 834 1653 344
5785 340 3616910 19 450 132
Summa anléggningstillgangar 6 169 340 3 653 252 21 122 806

Omsittningstillgangar

Varulager m.m.

Forskott till leverantérer 0 0 14 810
0 0 14810

Kortfristiga fordringar

Kundfordringar 3125000 0 0

Fordringar hos koncernféretag 3563 572 474 480 3675 481
Skattefordringar 0 552 780 0

Ovriga fordringar 843 468 632 890 525 147
Forutbetalda kostnader och upplupna intakter 275184 0 419 249

7 807 224 1 660 150 4619 877

Kassa och bank 146 368 2402930 15 265

Summa omséttningstillgangar 7 953 592 4 063 080 4 649 952

SUMMA TILLGANGAR 14122 932 7 716 332 25772 758
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BALANSRAKNKING MODERBOLAG - FORTSATTNING

Belopp i SEK 2019-12-31 2018-12-31 2017-12-31

EGET KAPITAL OCH SKULDER

Eget kapital
Bundet eget kapital
Aktiekapital 1477 820 1 391 655 9426 538
Ej registrerat aktiekapital 0 0 110 570
Fond fér utv. Utgifter 0 0 4526 208
I:'ritt eget kapital
Overkursfond 119 052 665 117 888 437 109 565 408
Balanserat resultat -115 637 904 -77 013 059 -78 223 483
Periodens resultat -6 434 980 -38 624 843 -39 934 653
Summa eget kapital -1 542 399 3642190 5470 588
Kortfristiga skulder
Skulder till kreditinstitut 0 0 66 663
Leverantdrsskulder 411 619 1141766 1641 260
Skulder till koncernféretag 121 000 121 000 1105213
Ovriga kortfristiga skulder 11 517 889 1983015 16 897 670
Upplupna kostnader & férutbetalda intakter 3614 823 828 361 591 364
Summa kortfristiga skulder 15 665 331 4074 142 20302 170
SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER 14 122 932 7 716 332 25772758
Stallda sékerheter 1 000 000 1 000 000 1 000 000
Eventualférpliktelse 0 0 0
Summa sékerhet och ansvarsférbindelser 1000 000 1000 000 1000 000
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19 KASSAFLODESANALYS KONCERN

Gaming
Corps

Belopp i SEK

Den I6pande verksamheten

Rorelseresultat efter avskrivningar

Justering for poster som inte ingar i kassaflodet
Erhallen ranta

Erlagd rénta

Kassaflode fran den I6pande verksamheten
fore forandringar i rérelsekapitalet

Kassaflode fran forandringar i rérelsekapital
Okning (-) / minskning (+) av kortfristiga fordringar
Okning (+) / minskning (-) av kortfristiga skulder

Kassaflode fran den I6pande verksamheten

Investeringsverksamheten

Investeringar immateriella anlaggningstillgangar
Investeringar materiella anlaggningstillgangar
Investeringar finansiella anlaggningstillgangar
Avyttring av dotterbolag

Kassaflode fran investeringsverksamheten

Finansieringsverksamheten
Upptagna kortfristiga lan
Nyemissioner
Emissionsutgifter

Amortering av laneskulder

Kassafléde fran finansieringsverksamheten

Periodens kassafléde

Likvida medel vid periodens bérjan
Likvida medel vid periodens slut
Summa disponibla likvida medel

2019 2018 2017
JAN-DEC JAN-DEC JAN-DEC
-8 568 040 -35 165 295 -33 159 986
-523 429 16 118 342 -27 302 957
52 030 190 167
-88 342 -1 278 414 -1 033 948
-9 179 811 -20 273 337 -61 306 724
-3310 101 6 608 745 -6 237 830
-15135 -17 471 809 15 088 622
-12 505 047 -31 136 401 -52 455 932
0 0 3189 312
-733 534 0 0
0 0 17 434 429
840 669 0 0
107 135 0 20 623 741
10 200 000 0 0
0 40 435 202 28 593 606
0 -4 284 772 -2 518 094
-50 000 -4 103 842 =779 259
10 150 000 32 046 588 25296 253
-2 247 912 910 187 -6 535 938
2394 280 1484 093 8 020 031
146 368 2 394 280 1484 093
146 368 2 394 280 1484 093
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20 KASSAFLODESANALYS MODERBOLAG

: 2019 2018 2017

Belopp i SEK
JAN-DEC JAN-DEC JAN-DEC
Den I6pande verksamheten
Roérelseresultat efter avskrivningar -6 389 020 -15 865 176 -39 414 251
Justering for poster som inte ingar i kassaflodet -611 638 1 636 332 23 249 946
Erhallen ranta 0 52 030 190 161
Erlagd ranta -5 034 -337 015 -710 563
Kassaflode fran den I6pande verksamheten -7 005 692 -14 513 829 -16 684 707
foére férandringar i rérelsekapitalet
Kassaflode fran forandringar i rorelsekapital
Okning (-) / minskning (+) av kortfristiga fordringar -6 147 074 4115528 -3141 186
Okning (+) / minskning (-) av kortfristiga skulder 1461818 -14 198 930 15 076 028
Kassaflode fran den I6pande verksamheten -11 690 948 -24 597 231 -4 749 865
Investeringsverksamheten
Investeringar immateriella anlaggningstillgangar 0 0 -3189312
Investeringar finansiella anlaggningstillgangar 12 520 -5655 118 -25 539 642
Kassaflode fran investeringsverksamheten 12 520 -5 655 118 -28 728 954
Finansieringsverksamheten
Avyttring av dotterbolag -778 134 0 0
Upptagna kortfristiga lan 10 200 000 0 0
Nyemissioner 0 40 435 202 28 345103
Emissionsutgifter 0 -4 284772 -2518 094
Amortering av laneskulder 0 -3510413 50 000
Kassafléde fran finansieringsverksamheten 9 421 866 32640017 25 877 009
Periodens kassafléde -2 256 562 2387 668 -7 601 810
Likvida medel vid periodens bérjan 2402 930 15 262 7617 072
Likvida medel vid periodens slut 146 368 2402 930 15 262
Summa disponibla likvida medel 146 368 2402 930 15 262
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21 FORANDRINGAR | EGET KAPITAL = KONCERN

Ej reg. Owr. tillskjutet Ansamlad

Belopp i SEK Aktiekapital

aktiekapital kapital forlust
Vid arets bérjan 1391 655 0 120289 885  -118 403 564 3277976
Utnyttjade konvertibler 86 165 0 1164 226 0 1250 391
Omrékningsdifferens 0 0 0 -29 420 -29 420
Periodens resultat 0 0 0 -7 412 842 -7 412 842
Vid periodens slut 1477 820 0 121 454 111 -125 845 826 -2913 895

22 FORANDRINGAR | EGET KAPITAL - MODERBOLAG

. . . Ejreg. x Ansamlad S:A eget
Belopp i SEK Aktiekapital aktiekapital Overkursfond f5rlust kapital
Vid arets bérjan 1391 655 0 117 888 437  -115 637 904 3642188
Utnyttjade konvertibler 86 165 0 1164 228 0 1250 393
Periodens resultat 0 0 0 -6 434 980 -6 434 980
Vid periodens slut 1477 820 0 119052665 -122 072 884 -1 542 399

23 FORANDRINGAR | ANTAL AKTIER - MODERBOLAG

Belopp i SEK

Ingaende antal 278 330 990 102 937 855 39 978 751 9 558 642 1 600 000
Uppdelning av aktier 0 0 0 0 220 000
Nyemission 0 121 117 638 7 418 000 29 426 815 3 765 500
Utnyttjade konvertibler 17 232 966 0 0 993 294 2384 000
Kvittningsemission 0 54 275 497 33 041 104 0 1 500 000
Apportemission 0 0 22 500 000 0 89 142
Utgaende antal 295 563 956 278 330 990 102 937 855 39 978 751 9 558 642
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24  PRINCIPER FOR DELARSRAPPORTENS UPPRATTANDE

Regelverket K3 har anvants for perioden. Denna delérsrapport har uppréttats i enlighet
Arsredovisningslagen samt Bokfdringsnamndens allménna réd. | det fall det saknas ett allmant réd har
i forekommande fall végledning h&mtats fréin Redovisningsréidets rekommendationer. Samma
redovisningsprinciper och berdkningsmetoder har anvdnts i delérsrapporten som i den senaste
arsredovisningen. Denna del@rsrapport har inte varit foremdl f6r granskning av Bolagets revisorer.

25 INKOMSTSKATTER

Gaming Corps redovisar mot bakgrund av bolagets stalining inte vardet av underskottsavdrag som en
filg&ng i balansrdkningen.

26 KOMMANDE REDOVISNINGSTILLFALLEN

o Delérsrapport for det forsta kvartalet 2020 kommer att publiceras den 15 maj 2020.

o Delérsrapport for det andra kvartalet 2020 kommer att publiceras den 14 augusti 2020.

o Deldrsrapport for det tredje kvartalet 2020 kommer att publiceras den 16 november 2020.
o Datum fér publicering av &rsredovisning for verksamhetséret 2019 kommer att anslds.

Uppsala den 28:e februari 2020

Claes Tellman, Styrelseordférande
Bulent Balikci, Styrelseledamot

Daniel Redén, Styrelseledamot
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Corps
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