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1 OMSATTINING OCH RESULTAT TREDJE KVARTALET 2019

¢ Nettoomsdattningen uppgick fill 0 MSEK (0,002 MSEK) i moderbolaget och 0,84 MSEK (6,2 MSEK) i
koncernen.

e Rorelseresultat fére avskrivningar uppgick till 0,03 MSEK ( -3,75 MSEK) i moderbolaget och -0,5
MSEK (-5,24 MSEK) i koncernen.

e Resultat efter finansiella poster uppgick fill 0,02 MSEK (-17,67 MSEK) i moderbolaget och -0,54 MSEK
(-19.3 MSEK) i koncernen.

e Resultat per aktie i moderbolaget uppgick fére och efter utsp&dning till 0,001 kr (-0,03 kr). Resultat
per aktie i koncernen uppgick fére och efter utspddning till -0,002 (-0,05 kr).

2 OMSATINING OCH RESULTAT PER 30 SEPTEMBER 2019

¢ Neffoomsattningen uppgick till 0 MSEK (0,03 MSEK) i moderbolaget och 7,45 MSEK (17,6 MSEK) i
koncernen.

e Rorelseresultat fére avskrivningar uppgick till -3,22 MSEK (-11,03 MSEK) i moderbolaget och 4,52
MSEK (-13,97 MSEK) i koncernen.

e Resultat efter finansiella poster uppgick fill -3,19 MSEK (-26,1 MSEK) i moderbolaget och -4,68 MSEK
(-31,03 MSEK) i koncernen.

e Resultat per aktie i moderbolaget var negativt och uppgick fére och efter utsp&dning fill -0,01 kr
(-0,09 kr). Resultat per aktie i koncernen fére och efter utspddning var negativt -0,016 kr (0,12 kr).

3 VASENTLIGA HANDELSER UNDER PERIODEN

e Den 27 juli informerar Bolaget p& férekommen anledning att produktion och férsdljning av
Bolagets kasinoslots fortsatt forfldper enligt fidigare kommunicerad tidsplan och att en foérsta
omgang spel darmed d&r klara for skarp inférsdljning.

e Den 13 augusti meddelar Bolaget sitt delfagande vid GamesCom, vérldens stérsta internationella
spelmdssa, i samarbete med GamingMalta i vars monter Bolaget stdller ut.

e Den 13 augusti I&ter Bolaget meddela att man férvérvat ett spel dmnat for Nintendo Switch samt
anstallt spelets upphovshavare i syfte att bredda kompetensen. Spelet dr i slutskedet av
produktion och ersattning sker genom en apportemission om 3 miljoner aktier samt vinstférdelning
om 25% pd& nettointdkterna for spelets forsta del som berdknas lanseras i bérjan av Q1 2020.
Senare meddelas att namnet pd& spelet &r Oh Frog.

e Den 17 augusti tillk&nnager Bolaget att tidigare Director of iGaming, John Chasoulidis, uthémnts
fill Chief Product Officer med ansvar fér produktutveckling inom Gaming séval som iGaming.

e Den 17 augusti gor Bolaget uppdaterad information om Bolagets portfolio tillgéngligt pd
hemsidan infér deltagandet p& Gamescom. Bland annat slépps bilder och information om en av
Bolagets kommande kasinoslots, “Undead Vikings”, och en ny varumdarkesbyggande, gratis
spelkollektion vid namn “Gaming Corps Minis” presenteras.

e Den 23 augusti tillk&nnager Bolaget planer pd& ett action-rolispel med arbetstiteln “Katrina 1565 -
Siege of Malta”, baserat p& det ottomanska rikets beldgring av Malta &r 1565. Bolaget har
erbjudits stdd i projektet av GamingMalta, en oberoende ideell stiftelse grundad av den
Maltesiska staten och Malta Gaming Authority (MGA).

e Den 24 augusti rapporterar Bolaget fréin veckan som gétt pd Gamescom och informerar om hur
Bolagets portfolio tagits emot, vad som forevisats pé mdéssan samt &terger diskussioner avseende
majlig finansiering av “Katrina 1565 -Siege of Malta”.
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4 VD JUHA KAUPPINEN HAR ORDET

K&ra Aktiedgare,

Det tredje kvartalet 2019 var b&dde mycket hdndelserikt och lite
h&ndelserikt beroende pé vilka glaségon man sétter pd sig. Frén ett
finansiellt perspektiv innehéller denna rapport inga éverraskningar. Frén
ett verksamhetsmdssigt perspektiv har perioden ddremot innehdllit flera
stora hdndelser som inneburit att vi fast né&gra viktiga taltpinnar i marken.
Det kanns inte lingre som att taltduken flaxar vilt ovanfér oss utan
afférsidén vi gick in for att utveckla har Bolaget nu blést ordentligt liv i.
Gaming Corps befinner sig i bdrjan av en ny resa dar vi verkligen arbetar
o \ bé&de med Gaming och iGaming, och hittar synergieffekter dessemellan
k f vilket stérker kreativiteten och effektiviteten.

]

Av de verksamhetsrelaterade hdndelser som skett vill jag frémst betona
en som skedde efter periodens utgéng. Den 11 oktober hade vi den stora gladjen att dntligen kunna
kommunicera ut samarbetet med ATG. Dialogen med ATG har pé&gdtt en l&ngre period och
betydande delar av den tid som lagts pd& forsdljning och produktutveckling under véren och
sommaren har dedikerats fill att ta fram samarbetsavtalet och utveckla den forsta produkten. ATG &r
ett fantastiskt foretag som vi ser mycket fram emot att arbeta med. Avtalet med ATG kommer ingds
n&r avtalet med en underleverantdr av tekniska fjénster ar klart, varfér parterna kom dverens om att ill
dess ingd& en avsiktsforklaring. Nar sjalva avtalet ar pd plats fér Bolaget mojlighet att ber&tta mer for
aktiedgarna om vad projektet bestér av, vilket jag ser fram emot.

Samma dag som den hdr rapporten skulle publiceras kom det enormt glédjande beskedet att
Nasdaq beslutat att Bolaget 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. Gaming Corps
inkom den 18 mars 2019 med en bolagsbeskrivning till Nasdag som ledningen nu under kommande
vecka kommer uppdatera och offentliggéra fér marknaden. Vi ar béde lattade och glada, det
betyder mycket for Gaming Corps att kunna gé vidare och vi ser fram emot ett positivt partnerskap
med Nasdaq framover. Vi kommer att kommentera processen och utfallet mer utférligt inom kort.

Vid sidan av ATG-samarbetet har det stora fokuset under perioden legat pé etableringen pé Malta.
Starten skedde redan i april men byrékratin &r Idngsammare &n i Sverige. Aft etablera tvé bolag och
f& alla strukturer pé plats har tagit tid. Arbetet med ansdkan till Malta Gaming Authority har ocksé varit
omfattande och pé&gétt sedan véren, med intensifierad insats under sommaren. Ansdkan bestdr av
flera komponenter som &r séval administrativa som juridiska och tekniska. Bara den tekniska delen av
ansokan ar drygt 100 sidor Idng! Processen har varit Iérorik dé ledningen fétt sétta sig in i detaljerna
bakom hur en kasinoslot kommer ut pd& marknaden, eftersom licensen syftar till att sékerstalla ott
precis alla komponenter hos leverantéren, produkten och hur den distribueras &r lagenliga. MGA har
inte meddelat en exakt handlGdggningstid men i somras fick Bolaget uppgiften att dver 400
ansdkningar véintade pd granskning. Ledningen gér dock fortsatt beddmningen att licensen kommer
bli fardig i tid for produkterna att néd marknaden, och skulle det mot férmodan inte ske finns som
fidigare kommunicerat flera andra alternativ fill distribution utan egen licens.

Vi har under perioden véxt det kreativa teamet med kompetenta medarbetare som arbetar inom
Bolagets bada aff&rsomréden. | bérjan av perioden hade Bolaget tvé anstdllda kreatérer, idag finns
atta anstdllda. Vér tidigare Director of iGaming, John Chasoulidis, bytte under perioden roll och har i
egenskap av Chief Product Officer nu ansvaret fér utvecklingen inom bé&de Gaming och iGaming. |
mitten av december flyttar det kreativa teamet till ett stérre kontor i Smart City och efter nydr réknar vi
med att addera fler medarbetare. For att kunna véxla upp utvecklingen i véntan pd de férsta nya
int&kterna som berdknas fill fjdrde kvartalet, i samband med tecknande av avtal med ATG, valde
Bolaget att séka ytterligare finansiering via I&n. Den 21 oktober upptogs eft I&n p& 5 miljoner kronor
fréin riskkapitalbolaget Findolon AB som &ven tog dver tidigare 1&n utférdat av Nexttobe AB.

Som sagt innehdller denna period inga finansiella dverraskningar. Omsattningen for perioden ar
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blygsam dé& innevarande utvecklingsprojekt inte dnnu lanserats och det dérmed inte uppstétt négra
nya intdkter. Kostnaderna visar p& hur Ibnemassan minskat pga. nedidggningen i Austin samtidigt
som vi satsat pd infrastruktur pé Malta - nytt bolag, ansdkan om licens, lokal, inventarier med mera.
Dessa kostnader fick initialt tas av moderbolaget och ligger darfor for perioden som en fodran pé det
Maltesiska bolaget.

Augusti blev en hdndelserik ménad ddr Bolaget bland annat férvérvade spelet Oh Frog. Tack vare att
spelet &r ndra fardigstallande, och kunde forvarvas pdé ett formanligt séitt som inkluderade att
nddvandig kompetens kndts fill teamet, innebdr Oh Frog att Gaming Corps atergdr till egen utveckling
snabbare &n prognosticerat. | augusti lanserades dven planerna pd action-rolispelet Katrina - 1565
Siege of Malta som, om finansiering erhdlls enligt plan, innebdr att Bolaget kommer kunna skapa en
spd&nnande profil i spelbranschen samt erbjuda medarbetare meningsfulla och attraktiva
arbetsuppgifter. Slutligen bjéd augusti ménad dven pd varldens stdrsta mdssa inom datorspel,
Gamescom, ddr Bolaget kndt kontakter och fick demonstrera séval Oh Frog som Katrina, Project
Intelligence och iGaming-portfolion som representerades av kasinosloten Undead Vikings.

Den 8:e november var det exakt ett &r sedan aktieGigarna tog dver rodret i Gaming Corps vid en extra
bolagsstdmma. Nd&r jag ser till vad som precis ndmnts hdr ovan i form av de nya spdnnande
projekten, och till det I&gger vinterns arbete med att genomlysa Bolagets alla delar och skapa en
valfungerande, kostnadseffektiv struktur, samt det fantastiska team vi har svetsats samman fill, &r jag
valdigt stolt. Men samtidigt ér jag val medveten om att vi inte riktigt levererat né&got &n. Gaming Corps
ar ett utvecklingsbolag och framfér oss finns dnnu det stora testet - att féra ut nya produkter pé&
marknaden som genererar nya intékter och med det uppnd svarta siffror och &terfé aktiedigarnas
fértroende. Vi &r inte ute ur gropen &n, och tills den dagen vi &r ute &r Bolaget fortsatt lovande men
inte framgdngsrikt. Det dr vi i ledningen och styrelsen fullt medvetna om. Jag gér dérmed som vanligt
inga stora utféstelser eller prognoser men lovar att vi har mycket krut kvar édn att fortsétta gréva.

Uppsala 2019-11-29

Juha Kauppinen
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5 ORDFORANDE CLAES TELLMAN HAR ORDET

Den gangna perioden har handlat mycket om férsaljning, utveckling
av produktportflien och utveckling av verksamheten pd Malta. For
forsta géingen sedan november 2018 har végen tippat éver och
betydligt mer tid har kunnat I&ggas p& verksamhet framét istallet for
rensning bakét, ndgot som varit viktigt bé&de f&r Bolagets framtid men
ocksd for allas vér arbetsgladje. Att veta att majoriteten av den tid
man spenderar bestér av direkt vardeskapande aktiviteter tror jag dr
en central del av att k&nna sig ndjd i den roll man tagit pé sig. Det
galler for séval anstallda som ledning och styrelse. Sedan har vi det
fill trots fortsatt haft ndigra gamla knutar att knyta upp éven denna
period, bland annat i och med avvecklingen av verksamheten i USA,
och ddr tog styrelsen rodret i syfte aft friigga ledningens fid fill annat.
Jag skulle darfor vilja drdja lite vid just USA och dela med mig av
Bolagets tankar avseende det beslut som togs i bdrjan av sommaren.

Som tidigare kommunicerat valde Bolaget och de anstdllda i Austin
att gé skilda vagar i slutet av juni 2019. Den initiala planen att
fortsatta med work-for-hire beddmdes inte fillrGckligt IGnsam av
Bolaget och var inte heller ett aftraktivt alternativ fér véra anstélida.
Efter en tids dialog mellan ledning och anstdlida fattades darfér det gemensamma beslutet att
samtliga i teamet skulle IGmna Gaming Corps. Givet kostnadsnivén i USA i relation till Malta, dér
Bolaget redan hade en studio och goda méjligheter till nyrekrytering, valde ledningen att helt ské&ra
ned produktionen i Austin och inte anstélla ny personal. Ett beslut vi i styrelsen anser var klokt vilket
ocksé visat sig pd kostnadssidan och fréin ett kompetensperspektiv dé Bolaget under hosten rekryterat
flera valmeriterade medarbetare p& Malta, néigot som gléder mig.

En ndrvaro i USA dr viktig effersom det ér dér ménga potentiella kunder finns, ndigot som végde in i
beslutet att inte direkt avveckla Gaming Corps Austin som dotterbolag trots att produktionen lades
ned. Under sommaren fick vi dock fog fér att omprédva den positionen dé nya kontakter skapats och
med dem mojligheter att n& ut p& annat satt. Det som dock vagde tyngst var den kostnad for
rapportering som for eft utléndskt dotterbolag, dven ett ndstan inaktivt sédant, ar s@vdl tidskr&vande
som komplicerad. | arbetet med att avveckla verksamheten séig darfér styrelsen dven éver alternativet
att helt gora sig av med det amerikanska bolaget, n&got som i slutéindan visade sig vara det mest
rimliga alternativet. Som bérsnoterat bolag med héga krav pd den finansiella rapporteringen ér det
r&tt och sléitt inte motiverat att ta pd sig den risk och den kostnad det medfér att ha helégda
doftterbolag utomlands, om det intfe kommer med rejdla affarsférdelar.

| férra veckan slutférdes darfér avvecklingen av Gaming Corps Austin genom att dotterbolaget séldes.
Kopare &r tidigare Director of Gaming, Dan Borth, fréin vilken Bolaget forvérvades &r 2016. | samband
med avyttringen reglerade Gaming Corps de skatteskulder som USA-verksamheten drog pé sig under
de senaste drens turbulens och som vagt tungt i bokféringen. Styrelsen beddmer att detta var den
bdasta I6sningen framét for séval Gaming Corps som fér Dan Borth sjdlv, som genom denna affér
forvarvar tilloaka immateriella rattigheter vi inte kunnat kapitalisera p& men som har symboliskt vérde
for honom personligen. Vi hoppas pé fortsatt samarbete med Dan i framtiden. Skatteskulden dr vi
ocksd néjda med att ha reglerat dé det var en av de f& kvarvarande problemomrédena i
balansrdkningen. Avyttringen kommer p& grund av skatteskulden medféra en minuspost pé
rékenskapsdret 2019 samtidigt som den totala skuldsattningen i koncernen minskar.

Koppling fill USA &r som sagt viktig givet den bransch vi befinner oss i, och det har Bolaget tagit fasta
pd. Utan dotterbolag behodver vi finna andra végar, s& som okat nétverkande pé& mdassor vilket inletts.
Ledningen har ocksd lagt tid pé att etablera en relation till det Los Angeles-baserade féretaget Kung
Fu Factory i viket Bolaget diger aktier. Som framgdr av avsnitt 12.5 har en positiv kontakt med Kung Fu
Factory &terupptagits, ndigot som tagit lite tid dé relationen mellan dem och tidigare féretrédare for
Bolaget blev anstr&ingd i efferdyningarna av aftt tidigare samarbete strandade. | nulédget handlar
kontakten frémst om ett aktivt dgarskap och korrekt vérdering av aktierna s& Iénge som de finns i
Bolagets &igo, men vi arbetar dven pé att bygga en I&ngsiktig relation.
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Slutligen vill jag &terknyta till mina ord frén érsredovisningen fér 2018 som publicerades i juni. Jag
pd&pekade dé att arbetet med att utveckla bolagets affdrer till stor del handlat om att backa ftillbaka
och hitta méjligheter som &r genomférbara med en mindre kassa och i det vara uppfinningsrik. Spelet
Oh Frog &r ett exempel pd det ddr vi med smé medel kunnat inférliva och ta vidare en speltitel och
ddrmed snabbare &n vantat komma tillbaka fill egen utveckling. Jag sade ocksd att Gaming Corps |
svallvégorna efter tvé tunga férlustér och omnoteringsprocess i vissa avseenden bérjat fréin ruta ett,
men att vi ndgonstans dér ocksé hittat Bolagets sjél och karna. | Gaming Corps DNA finns idén att
sammanféra och korsbefrukta utveckling inom Gaming och iGaming, och det &r vad vi nu verkligen
&tergdr till. Samtidigt har de tunga stunderna skapat ett starkt team och en fin vi-kénsla och jag vill
tacka mina styrelsekollegor och ledningen for deras oférirodttliga arbete. Jag vill &ven passa pd att
tacka véra aktiedgare - ert engagemang uppskattas stort!

Uppsala 2019-11-29

Claes Tellman
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6 OM VERKSAMHETEN

v A 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 gérs p& Mallta, ledningen bestdér av fyra personer
placerade i Sverige respektive Malta. Verksamheten i Uppsala &r fokuserad
pd& ledning, administration, f&rsdljning och afférsutveckling. Samtliga i
styrelsen &r placerade i Sverige.

Gaming Corps har en utvecklingsstudio i teknikparken Smart City i
Kalkara p& Malta dér &tta personer ar engagerade pé heltid med
arbete inom béda affdrsomré&den. Bolaget tar darutdver vid behov
in underleverantdrer och konsulter. D& studion véxt under hosten |
kommer Bolaget under december ménad flytta in i nya, storre
lokaler. Verksamheten pé& Malta bedrivs av Gaming Corps Malta
Ltd. som &gs av Gaming Corps Holding Ltd. som i sin tur &r ett
helagt dotfterbolag fill Gaming Corps AB i Sverige. Alla produkter =
marknadsférs under modervarumdrket Gaming Corps och Bolaget S
har en ansdkan under pé&g&ende handldggning hos Malta

Gaming Authority avseende licens fér utgivning av digitala fm
kasinospel, ndgot som kravs for att kunna sdlja fill operatdrerna.

Verksamheten inom iGaming bestér av digitala kasinospel dér
en portfolio dr i slutskedet av produktion. Portfolion bestér av
bd&de skraddarsydda spel, exklusiva fér en operatoér, och icke-
exklusiva spel, dvs. spel som kan sdljas fill fler &n en operator.
Delar av portféljen var férdigstalld till den punkten att skarp
inforsaljning kunde inledas i slutet av véren och kontakt har
efablerats med operatdrer, aggregatorer och andra méjliga
2 - samarbetspartners. Den 11 okfober kunde Bolaget glédjande
4 "?ﬁ} —“'I kommunicera att en avsiktsférklaring signerats med ATG.
AR Samarbetet ska omfatta bland annat att Gaming Corps
utvecklar skrdddarsydda kasinoslots for ATG:s rékning, med eft initialt berdknat ordervérde om 4 MSEK.

Afférsomréide Gaming har under perioden tagit stora steg mot etablering av egna idéer och en egen
framtida portfdlj. Tidigare bestod verksamheten primdért av work-for-hire men bestér nu av egen
utveckling och utveckling i samarbete. “Oh Frog” som planeras lanseras forsta kvartalet 2020 kommer
vara det férsta datorspelet Gaming Corps givit ut sedan the Descendant kom ut i mars 2016. Oh Frog
ar eft spel av genren "action adventure puzzle” och kdptes till stora delar fardigutvecklat i augusti
2019. Dialog med flera publiceringsbolag har pagétt sedan
bérjan av hésten, med ett av dessa har Bolaget nyligen inleft
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 dr anknutna. | eft andra steg kommer spelet
lanseras pd konsolen Nintendo Switch, varldens mest
anvanda konsol?. Bolaget har ocksé under perioden inlett
samarbete med GamingMalta, en oberoende ideell stiftelse
grundad av den Maltesiska staten och Malta Gaming
Authority (MGA). Stédet avser action-rollspelet “Katrina 1565 -
Siege of Malta”, eft spelkoncept som satts i produktion forst
ndr extern finansiering etablerats dé& Bolaget fortsatt &r
forsiktiga med att 6ka kostnadskostymen. Slutligen har
Bolaget under perioden lanserat en varumdarkesbyggande,
gratis kollektion mobilspel vid namn “Gaming Corps Minis”.

" https://store.steampowered.com/about/
2 https://venturebeat.com/2019/04/25/nintendo-switch-tops-34-74-million-consoles-sold-growth-slowing /
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7 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 granslandet 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.

7.1 GAMING - VIDEOGAMES

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
arligen och vid den senaste publiceringen (juni 2019)
uppskattades den globala digitala spelmarknaden &r 2019 fill ett
varde av ca 152 miljarder dollar, en ékning med 9,6% frén
foregéende ar.> Newzoo férvantar att marknaden kommer
fortsatta sin starka utveckling och ér 2021 vara vérd ca 180
miljarder dollar. Mobila plattformar stér under 2018 for den
storsta tillvéxten och beréknas omsatta 68,5 miljarder dollar vilket
utgér 45 % av marknaden. Datorer och konsoler stdr for
kvarvarande 23% respektive 32%. Det dr siffror som jagmfért med
2018 ars rapport visar p& en tillvéxt fér 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 sjélva bilen.®

MALGRUPPER

Mélgruppen inom Gaming dr enorm - det finns enligt Newzoo &ver
2,3 miljarder aktiva spelare globalt. Av dessa spenderar 46%, eller
1,1 miljarder, pengar pd& de spel som de spelar. Som produkt &r
Gaming komplex p& det sattet att en konsument engagerar sig
infe bara genom sjdlva spelandet utan éven i andra former - I1&sa
om det, diskutera det i social media, titta p& spelvideor, folja e-
sport etc. Konsumenterna, sé kallade “gamers”, dr en intressant
typ av malgrupp for séval forskare som analytiker d& Gaming har
en enorm attraktionskraft och delar av méigruppen till hég grad
identifierar sig med produkter och varumdrken som en del av sin
livsstil. En ré&itt placerad produkt kan pé& denna marknad uppnd
hoga nivéer av varumarkeslojalitet. Malgruppen “gamers” delas ofta in i tre huvudgrupper: casual,
core och hardcore.®

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

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

5 https://www.ft.com/content/b53d239e-503a-11e7-a1f2-db19572361bb

¢ Det finns ménga individuella kallor som ser till delar eller hela spektrumet av vika som &r Gamers, vilka typer av Gamers det finns etc. Har ér nadgra 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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7.2 IGAMING - CASINOGAMES

Internet har inneburit en méngfald av méjligheter f&r den annars
traditionella gambling-marknaden att véixa, teknisk utveckling har géit
hand i hand med I&ttnader i lagstiftning vilket pé&skyndat utvecklingen.”
Den globala online-kasinomarknaden har uppskattats fill 11,9 miljarder
euro &r 2018.8 Europa stér fér 63 procent av den globala marknaden, och
Storbritannien &r den enskilt stérsta marknaden. Exempel pé faktorer som
beddms driva utvecklingen av iGaming &r méjligheten att betala och
spela med kryptovaluta (som Bitcoin) och trenden med VR-headsets
(virtual reality) vilket férhdjer upplevelsen.

Precis som inom Gaming &r mobila plattformar pé tillvéxt dér mobilspel
driver utvecklingen av den globala iGamingmarknaden. Under 2018 stod
mobilspel f&r 41 procent av intdkterna globalt, en 6kning med hela 39
procent jamfoért med féregdende ér. iGaming-marknaden fortsétter
givetvis dven att drivas av andra makrotrender som globalisering och digitalisering. For ménga bolag i
branschen ligger fokus vid framtagningen av mobilapplikationer p& att séikra betalningsfunktionerna.
En s&ker mobilbaserad betalningsldsning gér inte bara nedladdning och anvdndning enklare fér alla
typer av iGaming-produkter, utan méjliggdr fér vadslagning i realtid. 2016 stod vadslagning kopplad
fill idrott f6r en betydande del av iGaming-marknaden, hela 40%, dérefter hade kasinospel den nést
stérsta andelen av marknaden med ca 25%, féljt av poker och bingo.? Marknaden fér kasinospel
vaxer Gven 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@mfort med @ret innan. Okad penetration och anvéndning
av mobila plattformar stér for merparten av tillvéxten.™®

MALGRUPPER

For en spelutvecklare som Gaming Corps ar den primdara maélgruppen operatérer vilka tillhandahdiller
kasinospel online - pé& internet och i mobil. Exempel p& s&dana &r Betson, Cherry, Unibet med flera. |
vardagligt tal kallas dessa operatdrer for onlinekasinon, de tillhandahailler vadslagning for pengar
online, till stérsta del kopplat till idrott, samt kasinoprodukter s& som exempelvis slots och roulette.
Ménga av de klassiska spelen som &terfinns pd ett kasino har under de senaste tvé decennierna féit
sin digitala motpart pé& internet. Med den starka utveckling som mobila plattformar haft och fortsatt
forvantas ha, dr operatdrernas fokus till méngt och mycket att tillgodose spel som passar fér den
fypen av konsumtion. Spelen ska fungera val rent tekniskt i en mobil, de ska vara snygga, enkla aft
forsté och attraktiva att spela i en méngd olika situationer.

Till operatérer kan utvecklare antingen erbjuda en produkt exklusivi, vilket innebdr att den endast finns
tillgénglig hos en operator, eller icke-exklusivt dér samma spel kan tillhandahéllas av flera operatérer.
Vanligen har operatérerna en produktmix dér de erbjuder ett antal spel exklusivt och ett antal icke-
exklusiva spel darutdéver som dé ocksd finns hos konkurrenter, dérfér kan samma operatédr ha olika
kdpbeteende beroende pd vad for syfte de har med produkten. Geografisk marknad har ocksé
inverkan pé spelets bakomliggande matematiska modell dé& den méste vara anpassad efter gdllande
lagstiftning. | slut&inden spelar givetvis anvéndarna stor roll for operatdrens preferenser dé det ér de
som driver afféren. En viktig aktér p& marknaden &r &ven aggregatorerna, foretag som tillgodoser en
teknisk plattform som agerar distributdrsiénk mellan spelutvecklarna och operatérerna. Ett bolag kan
ha all teknologi sjalvt for att kunna féra ut sina spel fill operatdrerna, men det vanligaste upplagget ér
att man gér via en aggregator. Har finns sallan exklusivitet utan séval spelutvecklare som operatdrer
kan arbeta med flera aggregatorer parallellt. Givet aggregatorernas maéjlighet att féra ut produkter
kan &ven aggregatorer i sig utgdra malgrupp for etft spelbolag.

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. Tillfalliga spelare besdker onlinekasinon dé och d& av nyfikenhet, tristess och/eller dnskan
att f& en snabb “kick”. De har ingen varumdrkeslojalitet utan vdéljer operatdrer néra pé slumpmdssigt.

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

? https://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

1©H2GC, Research and Markets
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8 AFFARSMODELLER

8.1 GAMING

Bolaget har inom afférsomrédet Gaming genom &rets nyanstéliningar sékrat en fortsatt bred
kompetensbas av meriterade utvecklare som kan hantera hela den komplexa utvecklingscykeln frén
det kreativa (s&fta idé, narrativ, scope mm.) till det tekniska och slutligen det designmdssiga.
Personalstyrkan bestér idag av 8 personer, alla baserade i studion p& Malta, och rekrytering p&gér for
ytterligare teammedlemmar. Inom afférsomréide Gaming inryms tre typer av affdrsmodeller: egen
utveckling, utveckling i partnerskap samt work-for-hire. Bolaget utvarderar Ibpande portféljens
sammansattning for att sékra intékter pé& kort och Iang sikt.

Afférsmodellen work-for-hire (WFH) bestér av aft Bolaget agerar underleverantor till en huvudman,
omfattningen kan variera fr&n att ingd i projekt helt under huvudmannens regi till aft sjalvstandigt ta
fram och leverera utvecklingen av ett nytt spel som huvudmannen publicerar. Férdelar med WFH &r
att técka Iéner under “lugna” perioder, f& stadiga, ménatliga intdkter och hélla bolaget aktivt p&
marknaden gentemot 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 for att bidra optimailt till resultatet. Tyngden i Bolagets affér behdver ligga ndgon annanstans
varfér ledningen inte prioriterat att séka nya uppdrag inom WFH dé sdljinsatser just nu behover
fokuseras annorstéides. Men WFH &r fortsatt en modell med fordelar sé det dr hdgst sannolikt att den
kommer &terintroduceras i framtiden nér tillfélle ges. Det Bolaget satsar pd i nuléiget ar istdllet att
fortsatta etablera egen utveckling fill viss omfattning samt utveckling i samarbete.

Egen utveckling &r normalt en kapitalintensiv typ av afférsmodell. Har krévs stora investeringar under
1-2 &r innan ett spel d&r klart for lansering och intdkter bdrjar 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 affdrsmodell vara en “hit or miss” dér man sé& att sGiga
satsade allt pé ett kort, medan man nu kan applicera andra mer I&ngsiktiga affarsmodeller for att ta
hansyn fill produktens livscykel inkluderat merforséljning och servicepaket. Men trots uppmjukningen
av hur produkterna utvecklas och sdljs ér detta fortsatt en modell av typen high risk-high revenue som
ledningen beddmt kréver en starkare finansiell startpunkt, varfér man haft mélsattningen att &terinféra
egna projekt inom en 2-&rsperiod, och d& med ett modernare angrepp fill livscykelutveckling. Under
varen uppstod dock tvé& majligheter som bd&da innebdr egen utveckling under férdelaktiga
forhéllanden, varfér affdrsmodellen har kunnat &terintroduceras snabbare an véntat. | fallet med Oh
Frog har Bolaget forvarvat ett spel Idngt framskridet i utvecklingen dér stora investeringar i form av
arbetstid redan tagits. Ledningen sé&g darfér mojligheten att éteretablera Gaming Corps som
utvecklare av egna ftitlar i en snabbare takt, med ett spel vi tror p& och fill en begrénsad investerings-
kostnad 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, négot
Bolaget beddmer har goda férutséttningar for att lyckas. Har ér ledningen dock fortsatt riskaversiv i
den meningen att begrénsat antal timmar kommer ldggas pd projektet tills dess att en tillforlitlig
finansieringsplan finns p& plats. Gaming Corps atergéng till egen produktion ar séledes inom ramen
fér vad Bolaget maktar med och medfér begréinsade investeringar. Dérutdéver kommer Bolaget fortsatft
utvérdera mindre spel fér mobila plattformar.

Utveckling i partnerskap &r en afférsmodell som bygger pé& delad investering och arbetsinsats, dar
man som utvecklingsbolag antingen kan gé& samman med ett annat féretag av samma typ eller ingé
partnerskap med ett féretag som pd olika satt kompletterar i termer av resurser, kompetens,
geografisk spridning, tekniska plattformar eller liknande. Bolaget &r f&r nérvarande engagerat i ett
projekt tillsammans med Chimney Group dér Bolagets kompetens inom spelutveckling paras med
Chimney’s kompetens inom TV-produktion, med malséttningen ar slé sig in p& marknaden for narrativ,
interaktiv underhdlining. Affarsmodellen innebdr I&gre risk i termer av investerat kapital och foljaktligen
I&gre vinstandel, samtidigt finns stora férdelar med modellen eftersom den medfdr mdjligheter att né
nya marknader. Ledningen avser darfér se dver fler mojliga projekt inom utveckling i partnerskap dé
det beddms vara en god strategi fér Bolaget under 6verskadlig framtid.
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8.2 I1GAMING

Inom afférsomréde iGaming arbetar Bolaget for nérvarande med tvé olika afférsmodeller: icke-
exlusiva kasinoslots for en bred marknad samt skradddarsydda, 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 &ver tid, néigot som regleras med lagar och bestdmmelser.

Inom iGaming bestér affdrsmodellerna generellt av I&gre kapitalinsats och kortare utvecklingstider én
vad som finns inom Gaming. Omfattningen av ett projekt fér utveckling av spel fér pengar dr mindre
an de enormt komplexa utvecklingsprojekten av datorspel fér underhdélining. | de fall ett iGaming-
projekt riktar sig mot mobila plattformar krévs Gven hansyn 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 varfér det finns en stor efterfrigan
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 affdrsmodellen 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 séllan kréver exklusivitet utan sévél spelutvecklare som
operatérer kan arbeta med flera aggregatorer parallellt, innebdr det att en spelutvecklare kan fé& stor
spridning pdé sina produkter via aggregatorerna. En affdr kan skapas genom att spelutvecklaren och
operatéren kommer 6verens och sedan kopplar in en aggregator som teknisk mellanhand. Men en
affér kan ocksé uppstéd genom att spelutvecklaren tecknar avtal med en aggregator som ddrefter
marknadsfér produkterna mot de operatdrer som &r anslutna till plattformen, i alla de IGnder som
aggregatorn har licens. Rat aggregator kan alltsé& under goda férutséttningar inte bara erbjuda
tekniska I6sningar utan Gven vara en central del av affédrsmodellen. Gaming Corps arbetar i sin
forsaljning béde direkt mot operatérer och direkt mot aggregatorer.
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9 PAGAENDE PROJEKT

9.1 KASINOSLOTS

Inom satsningen pé& kasinoslots arbetar Bolaget med tvé parallella spér dér grunden utgdrs av
samma teknologi men produkten ddrefter delas i tvé produktlinjer i enlighet med ovan beskrivna
affdrsmodeller - icke-exklusiva kasinoslots for en bred marknad med liten anpassning till kunden och
skr&iddarsydda kasinoslots av premiumnivé ddr stor anpassning gors utifréin kundens specifikation.
Som tidigare kommunicerat var portfoljen fardigstalld till den punkten att skarp inforséljning kunde
inledas under andra kvartalet och det &r dar ledningen lagt en stor del av sin tid i form av kontakt
med operatdrer, aggregatorer och andra moéjliga samarbetspartners. Det frémsta arbetet, bdde i
termer av férsdljning och produktion, har sedan tidig vér lagts pd samarbetet med ATG (se nedan).

Det &r Bolagets beddmning att pd& den europeiska marknaden finns stérre intj@ningsférmdéaga for
affdrsmodellen med premiumprodukter medan icke- exklusiva kasinoslofts till en bred marknad passar
sig val for Asien. Premiumprodukten riktar sig i férsta hand fill den vanemdassige spelaren med
inbyggda lojalitetsfunktioner, forstklassigt gréinssnitt och modernt innehdll''. Den produkten &r tankt att
l&mpa sig for en typ av marknadsféring som attraherar &ven den fillféllige spelaren for att pd sé& satt
kunna erbjuda den filltéinkta kunden, dvs. operatdren, en produkt med stor intjéaningsférmaga.
Kasinoslots fér en bred marknad utvecklas i férsta hand med den fillféllige spelaren i &tanke;
operatdren och/eller aggregatorn erbjuds eft paket med flera slofs i syfte aft tillgodose den fillféllige
spelarens nyfikenhet och vandringslust mellan olika spel.

Forsdljning av iGaming-produkter till operatérer p& Malta dér produkterna utvecklas kréiver spellicens
utstalld av Malta Gaming Authority. Bolaget har darfér ansdkt om spellicens for att pé sé saitt
sAkerstdlla att alla juridiska forutsattningar finns pé plats ndr produkterna stér klara att lanseras. En del
av Gaming Corps portfélj kommer kunna sdljas utan licens, i de fall man agerar pd icke reglerade
marknader samt om avtal gérs med aggregatorer som kan agera mellanhand under sina egna
licenser. Men f&r att kunna arbeta med alla former av kasinoslots och kunder beh&ver Gaming Corps
ha en egen licens och har darfor prioriterat resurser och tid till att erhélla den.

Processen for att soka licens bestdr av att Bolaget I&mnar in ett stort antal underlag - administrativa,
juridiska och tekniska, nédgot som ar ganska omfattande och pdgdr under en period. Gaming Corps
pdborjade arbetet redan i april d& en konsultfirma pé& Malta engagerades och ledningen i samarbete
med dem bdérjade sammanstdlla allt som krdvs. Arbetet har sedan fortgétt under sommaren, en
féranmdlan gjordes, darefter registrerades drendet och ansékningens alla olika underlag. Nu vantar
Bolaget pd &terkoppling. Nédgon exakt tidsram har inte kommunicerats utan I6pande kontakt sker
med MGA och licensen kommer stdllas ut s& snart alla delar
i ansékan granskats och, i fallet med de tekniska
komponenterna, testats.

I slutet av augusti 2019 sl&pptes bilder och information om
ett av de férsta kasinospelen &dmnat f6r den icke-exklusiva
delen av Gaming Corps portfolio som erbjuds flera
operatodrer. Spelet heter Undead Vikings, det ar av
typen “video slot” och har 20 betalande vinstlinjer.

9.2 ATG

Den 11 oktober 2019 annonserades Gaming Corps samarbete med ATG. Dialogen med ATG har
pagdtt sedan boérjan av éret och betydande delar av den tid som lagts pd férsdljning och
produktutveckling under vér och sommar har dedikerats fill att ta fram samarbetsavtalet och utveckla
den férsta produkten. Avsiktsférklaringen avser eft samarbete som bland annat omfattar utveckling av
skréddarsydda spel, s& kallade kasinoslots. Ordern berdknas initialt uppgd fill ett vérde av 4 MSEK.
ATG &r eft av Sveriges ledande spelbolag med en dominant stélining inom hastsporten som under
2018 hade 4 894 MSEK i neffoomsdattning varav 2 093 MSEK &r medel som gick till ATG:s dgare Svensk

' https://slotegrator.com/gambling_blog/online_casino_target_audience.html
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Travsport och Svensk Galopp. Den 1 januari 2019 lanserade ATG ett afférsomréde for kasinospel.
Avtalet med ATG kommer ingds ndr avtalet med en underleverantdr av tekniska tjéinster ér klart, varfér
parterna kom &verens om att ingd en avsiktsférklaring sé lIénge. Vid tidpunkten fér avtalets ingéng
kommer de férsta intékterna i projektet att uppstd, ndgot som berdknas ske fiérde kvartalet 2019.

9.3 OHFRrROG

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 &r och kommer inom kort att genomgé ett sé& kallat sténgt betatest under vilket ca 30
utvalda personer fér provspela och inkomma med synpunkter. Oh Frog kommer slédppas i tvé steg,
forst via den globala plattformen Steam??, ett digitalt system for distribution av datorspel fill vilket dver
125 miljoner personer &r anknutna. | ett andra steg kommer spelet lanseras pé konsolen Nintendo
Switch, vérldens mest anvénda konsol med 34,7 miljoner sélda exemplar sedan lanseringen 2017.13

Kort effer Oh Frog lades fill Gaming Corps portfdlj deltog Bolaget i m&ssan Gamescom ddr spelet
presenterades for flertalet publiceringsbolag. Dessa kontakter féljdes upp i bdrjan av hésten och
samtal avseende samarbete inleddes ddrefter. Bolaget kunde den 22 oktober meddela att man gétt
vidare till skarp avtalsférhandling med eft av dessa féretag. Lansering dr fortsatt planerad till férsta
kvartalet 2020, men en detaljerad tidplan for lansering kan presenteras forst nér betatestet ar
genomfért och avtal fér publicering tecknats.

Valet att investera i Oh Frog baserades pé spelidén, konceptets detaljrikedom och spelets mojligheter
att attrahera flera olika &ldersgrupper inom séval casual som core-segmenten. Bolaget beddmde
vidare att ndgot liknande inte finns tillgéngligt pé& Switch idag, vilket &r den plattform dar spelet dver
fid beréknas kunna generera stérst intakter. Mojligheten att engagera tvé kompetenta utvecklare
vagde ocksd in i beslutet.

9.4 PROJECT INTELLIGENCE = CHIMNEY

Gaming Corps &r engagerat i ett projekt av afférsmodellen utveckling i partnerskap tillsammans med
Chimney Group, ddr Bolagets kompetens inom spelutveckling paras med Chimney’s kompetens inom
TV-produktion, med mdlsattningen att slé sig in p& marknaden f&r narrativ, interaktiv underhalining. |
takt med att den globala spelindustrin véxt och nya tekniska landvinningar gjorts, har grénsen mellan
spelindustri och filmindustri suddas ut. P& samma satt som bocker adapterats till 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 dr den interaktiva underhéliningen ddr tittaren sjalv kan péverka beréttandet och
utfallet i en film eller serie med hjdlp av teknologi och dramaturgi fréin spelindustrin. Gaming Corps tror
att den interaktiva underhdliningen kommer véixa exponentiellt de kommande éren och ledningen &r
darfér mycket infresserad av att utforska vidare affGrsmaojligheter. Samarbetet med Chimney Group
formaliserades i slutet av 2018 dé& avtal skrevs och en gemensam demo togs fram. Chimney inledde i
mitten av mars 2019 férsdljningsarbete genom bl.a. visning av demon for olika leverantérer av
streaming-tj@inster, demon visades ocksé p& mdassan Gamescom i mitten av augusti dér den togs
emot val. Det &r svart i det har ladget att uppskatta en tidsram for 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 &ér dverens om en 50/50 vinstdelning vid eventuell affér.

9.5 GAMING CORPS MINIS

| augusti lanserades en ny gratis spelkollektion vid namn Gaming Corps Minis. Kollektionen bestér av
enkla men attraktiva mobilspel som erbjuder mojlighet till en stunds underhdllande tidsférdriv.
Strategin bygger i forsta hand pé att skapa varumdarkesk&nnedom och i andra hand pé att testa nya
spelidéer p& marknaden. Det kreativa teamet &r ndjda sé I&ngt under kampanjen dé det givit just en
del input fill dvriga processer, genererat infresse hos anvéndare samt gjort att Bolaget blivit mer synligt
i branschen vilket visat sig i en dkning av nya kontakter. Mindre bra ér dock leveranssdkerheten dé
uppladdningen hos Google play (Android) varierat kraftigt fr&n timmar fill ibland veckor vilket skapat

12 https:/ /store.steampowered.com/about/
% hitps://venturebeat.com/2019/04/25/nintendo-switch-tops-34-74-million-consoles-sold-growth-slowing /
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eftersl@pning. P& totalen dr Bolaget dock ndjda med kampanjen, 8 Minis har hittills lanserats och
kampanjen pé&gadr fram fill jul. Gaming Corps Minis planeras éven finnas tillgangliga framover p& iOs
(Apple). Under véren kommer Bolaget utvérdera vilka av spelen som ska tas vidare.

9.6 KATRINA 1565 -SIEGE OF MALTA

Katrina 1565 - Siege of Malta dr etft action-rollspel som riktar sig till 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 pd ndra 200 skepp. Spelet beddms ha goda forutséttningar dé den historiska héndelsen ar
spdnnande och engagerande pd ett séitt som forvantas ge gensvar hos malgruppen. | nuldget ar
planen att Katrina ska lanseras pé konsol.

Spelkonceptet presenterades véren 2019 f&r GamingMalta vars uppdrag dr att marknadsféra Malta
och bedriva olika aktiviteter fér aft starka Maltas attraktionskraft inom spelindustrin', GamingMalta har
via Ivan Filletti, Head of Sales & Business, 1&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 fér
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 fréin idéstadiet
fill projekteringsstadiet. Huvudfokus under hdsten har legat pd att sékra extern finansiering vilket &r en
avgorande faktor fér hur Iéng tid det tar innan Bolaget kan allokera resurser till skarp utveckling.

9.7 THE DESCENDANT

I mars 2016 lanserade Gaming Corps en egen fitel vid namn The Descendant vilken alltjé@mt finns
fillganglig pd& forsaljningsplattfformen Steam dar det forsta kapitlet kan spelas gratis och de
nastkommande kopas. D& spelet trots blygsamma intékter sedan lansering fortsatt fé&r goda
recensioner fr&in anvéndare har Bolaget sett dver méjligheter att bygga vidare pé det, i férsta hand
Sverforing av hela spelet till konsol. | sin tidigare roll som Director of Gaming var det Dan Borth som
primart undersdkte frégan. Efter Dan Idmnade ledningen och antog en ej anstélld, rddgivande roll i
Bolaget upptogs dialog om mdjligheten f&r honom att sjélvsténdigt fortsétta arbetet med The
Descendant. D& Bolaget inte kan prioritera resurser i dagsléiget pé en vidareuteveckling av The
Descendant togs darfér beslutet atft avytira titeln till Dan Borth i samband med forsaljningen av
Gaming Corps Austin (Redfly Studio). Gaming Corps erhéller 10% av eventuella intdkter som
genereras av spelet inom de kommande 5 dren.

* www.gamingmailta.org
'* www.maltaenterprise.com
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10 VASENTLIGA HANDELSER EFTER PERIODENS UTGANG
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Den 11 okbober meddelar Bolaget att man mottagit ett anmarkningspdstéende fr&én Nasdag som
avser fatta beslut om avnotering mot bakgrund av évertréidelser mot regelverket fréin 2016 och
framdt. Innan beslutet fattas bereds Bolaget modjlighet att inkomma med synpunkter. Bolaget
meddelar att beskedet kom som en chock och att arbetet med att inkomma med synpunkter
inleds omedelbart parallellt med utredning om eventuellt byte av handelsplats.

Den 11 oktober kungérs att Bolaget och ATG signerat en avsiktsforklaring att ingé avtal om
samarbete. Samarbetet ska omfatta bland annat att Gaming Corps utvecklar skr&éddarsydda
kasinoslofs for ATG:s rékning, med eft initialt berdknat 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 p& 5 MSEK som tidigare under éret stalldes ut av
Nexttobe AB. Syftet med det utékade I&dnet ar aft tillféra medel till pdgdende produktutveckling
samt ta hojd for eventuella fillkommande kostnader f&r noteringsprocess.

Den 28 okfober Bolaget I&ter meddela aktieGigarna att ledningen den 25 oktober 2019 Idmnat in
en skrivelse fill Nasdaqg's Bolagsdvervakning i enlighet med vad som tidigare kommmunicerats.

Den 22 november I&ter Bolaget meddela att arbetet med att engagera ett publiceringsbolag for
spelet Oh Frog har évergdtt till skarp férhandling. Bolaget har dérutdver tagit beslut om
lanseringsstrategi for spelet som férvéntas lanseras pd& Steam under férsta kvartalet 2020 efter ett
sténgt 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 pd Nasdag
First North Growth Market. Beslutet &r villkorat av att Bolaget offentliggdr en slutlig version av sin
bolagsbeskrivning senast fredag 6 december 2019.
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11 ALLMANT

11.1 PERSONAL'®

Antalet anstéllda i moderbolaget uppgick per den 30 september 2019 fill 1 person (1 person).
Ddarutdver &r tvé av ledningsgruppens medlemmar engagerade i Bolaget genom konsultavtal.
e Medelantalet anstdllda i moderbolaget for perioden uppgick till 1 person (1 person).
¢ Antfalet anstdllda i koncernen uppgick per den 30 september 2019 till 6 personer (14 personer)
e Medelantalet anstdllda i koncernen fér perioden uppgick fill 4,3 personer (14 personer)

11.2 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 september 2019, var sista avslutet p& kursen 0,2395 SEK
per aktie vilket motsvarar ett bérsvérde om cirka 70,8 MSEK baserat pd 295 563 956 utestGiende aktier.

11.3 AVYTTRING AV GAMING CORPS AUSTIN

Som tidigare kommunicerat valde Bolaget och de anstdllda i Austin att gé skilda végar i slutet av juni
2019. Den initiala planen att fortsétta med work-for-hire beddmdes inte tillr&ckligt Ibnsam av Bolaget
och var inte heller ett attraktivt alternativ for de anstéllda. Efter en tids dialog mellan ledning och
anstallda fattades darfér det gemensamma beslutet att samtliga i teamet skulle ldmna Gaming
Corps. Givet kostnadsnivén i USA i relation till Malta valde Bolaget att Idgga ned produktionen i Austin
och inte anstdlla ny personal dér utan istéllet utéka teamet p& Malta. Man valde att sé& lénge behdlla
doftterbolaget vilande fér att kunna anvénda det vid eventuell férsaljning av projekt fill USA-baserade
kunder. Under perioden inleddes arbetet med att avveckla verksamheten vilket i borjan av hdsten
ledde fill beslutet att avyttra sjdlva dotterbolaget. Detta dé vardet att ha ett vilande dotterbolag i USA
med syfte att underl&tta forsdljning och marknadsféring inte stod i paritet med kostnaden f&r den
finansiella rapporteringen. Under november slutférdes darfér avvecklingen av Gaming Corps Austin
(Red Fly Studio Inc.) genom aft dotterbolaget séldes. K&pare dr tidigare Director of Gaming, Dan
Borth, och Kris Taylor fréin vilka Bolaget forvarvades ar 2016. | samband med avyttringen reglerade
Gaming Corps de skatteskulder som USA-verksamheten drog pd sig under de senaste &rens turbulens
och som vagt tungt i bokféringen. Avyttringen kommer pga. skatteskulden medféra en minuspost pé
rékenskapsdret 2019 samtidigt som den totala skuldsattningen i koncernen minskar. | samband med
avtalet forvérvade &ven Dan Borth réattigheterna till The Descendant mot 10% vinstdelning i 5 &rr. |
férsaljningen ingick dartill de immateriella réttigheter som fanns nér Red Fly forst forvarvades, t.ex.
spelet Mushroom Men. Slutligen inbegriper avtalet att Dan Borth och Kris Taylor éverldmnar samtliga
aktier i Gaming Corps som de dgde vid tidpunkten for avtalets ingé&ende. Aktierna deponeras hos
Bolagets fondkommissiondr for framtida anvandning vid kvittnings- eller apportemissioner.

11.4 TVISTER

I samband med genomlysningen av verksamheten efter styrelsens fillirdde den 8 november 2018
bestred Bolaget en faktura fréin Stockington AB avseende arvode pd& cirka 530 000 SEK for pdstédda
utférda stédtjcnster inom IR. Den 24 mars 2019 delgavs Bolaget stdmning av Stockington AB med
anledning av sagda faktura. Bakgrunden fill bestridandet var att Bolaget inte hade erhdillit adekvat
specifikation, inte kunde verifiera utfért arbete i enlighet med avtalets omfattning samt hade
identifierat frigetecken avseende omsténdigheterna kring avtalets ingéende. Arbetet Stockington AB
havdar i sin st&mningsansdkan ska ha utférts &t Gaming Corps AB av Lars Hagelin och Douglas
Norstrdm under perioden 1 december 2017 till 31 augusti 2018 mot ett ménatligt fast arvode om 50
000 kr. Bolaget engagerade ett ombud och processen 16pte under vér och sommar, under perioden
inkom dock ingen ytterligare information frén Stockington AB av betydelse fér att reda ut vad som
forevarit. D& kostnaderna fér den juridiska representationen ackumulerades gavs Bolaget radet att
frots avsaknad av stdd for Stockington AB:s krav férlika med motparten. En forlikning genomfdrdes Hill
en summa pd& 350 000 SEK som betalades ut i tvé delar i slutet av oktober respektive november 2019.

¢ Uppgifter i parentes avser samma period féregdende verksamhetsar 2018
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Det &r Bolagets uppfattning att omsténdigheterna kring avtalets ingdende mellan Gaming Corps AB
och Lars Hagelin respektive Douglas Norstrom fortsatt kréver granskning och det arbetet gdr vidare.

11.5 TIDPUNKT FOR RAPPORTERING

Gaming Corps har beslutat att tidigareldgga publicering av Bolagets kvartalsrapporter med 15 dagar
vilket innebdr publicering en och en halv ménad efter periodens slut istdllet for tvé. Det ér ledningens
beddmning att det &r battre for séval Bolaget som aktieGigarna att finansiell information nér
marknaden kortare efter perioden sténgts. CCO och CFO ansvarar tillsammans fér rapporteringen
och har s& gjort sedan bédrjan av 2019, slutsatsen av det arbetet ar att det ar fullt gérbart med ett
tidigareldggande. D& Bolagets revisorer redan schemalagt sin tid nédrmaste perioden kommer
rapporten for fidrde kvartalet 2019 publiceras enligt tidigare schema och den nya rutinen komma pd
plats i och med publiceringen av rapporten for férsta kvartalet 2020.

12 FINANSIELL UTVECKLING

12.1T FINANSIERING OCH FINANSIELL STALLNING

e Det egna kapitalet uppgick till 1,7 MSEK (3,6 MSEK) i moderbolaget och -1,6 MSEK (3,3 MSEK) i
koncernen per den 30 september 2019. Siffror i parentes avser 31 december 2018.

e Eget kapital per aktie uppgick i moderbolaget till 0,006 SEK (0,01 SEK) och var i koncernen
negativt per den 30 september 2019 (0,01). Siffror i parentes avser 31 december 2018.

e Soliditeten var pé& rapportdagen 17,4 % (82,4%) i moderbolaget och negativ i koncernen (76,0%).
Siffror i parentes avser samma period 2018.

o Kassaflodet frén den 16pande verksamheten for perioden uppgick fill -2,48 MSEK (0,61 MSEK) i
moderbolaget och -2,49 MSEK (3,56 MSEK) i koncernen. Siffror i parentes avser samma period
2018.

e Periodens kassafldde uppgick fill -2,49 MSEK (4,47 MSEK) i moderbolaget och -2,49 MSEK (3,6
MSEK) i koncernen. Siffror i parentes avser samma period 2018.

12.2 INTAKTER

e Int&kter under perioden &r frémst att harréra till Bolagets tidigare samarbete med Certain Affinity
dar det efter forra rapportens publicering visade sig att Gaming Corps Austin hade utestéende
arvoden att fakturera.

e Bolagets kasinoslots &r under pagdende inférsdljining. Intdkter véintas med bdrjan under fidrde
kvartalet 2019 d& avtal beréiknas signeras med ATG vid vilket en forsta intdkt frén samarbetet
kommer uppsté.

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

12.3 FINANSIERING

Den 28 mars tecknade Bolaget etft avtal gdllande ett Iadngfristigt I&n om 5 MSEK frén riskkapitalbolaget
Nexttobe AB. L&net har en é&rlig rénta under 5% och betalades ut till Bolaget den 31 mars 2019. Den 21
oktober tecknades avtal om finansiering med riskkapitalbolaget Findolon AB genom et 1&n pé& 5 MSEK
med en arlig r&nta under 5%. Findolon AB tog i samband med &verenskommelsen dven dver hela
I&net som stdlldes ut av Nexttobe AB. Total uppgdr de béda I&nen fréin Findolon AB inklusive upplupen
ré&nta till 10 056 421 SEK. Syftet med det utdkade l&net var att fillféra medel till pdgdende utveckling in
bé&da affédrsomréden som ddrmed kunde véxlas upp. Lanet syftade dven att ge Bolaget marginaler
vid en eventuell ny noteringsprocess. Per dagens datum &r innevarande likviditetsbudget fortsatt i
balans och enligt plan, med det innebdr att Bolaget forvéntar att Iénet técker likviditetsbehovet fills
dess att de forsta intékterna frédn kommande produktlanseringar kommer in.
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12.4 AKTIEKAPITAL

Effersom Bolaget dragits med tvé stora férlustdr, 2018 och 2017, och in p& 2019 fortsatt haft gamla
kostnadsposter sl&pande vid sidan av begrénsat med intdkter, dnskar Bolaget uppmdarksamma
aktieGigarna pd att per den 30 september uppgdr det egna kapitalet till 1 699 576 SEK. Det
registrerade aktiekapitalet &r 1 477 820 SEK. Enligt Aktiebolagslagen ska styrelsen snarast uppratta en
kontrollbalansrékning' ndr det finns skdl att anta att bolagets eget kapital understiger halften av det
registrerade aktiekapitalet, vilket i Gaming Corps fall skulle aktualiseras om det egna kapitalet
understiger c:a 738 000 SEK. Styrelsen féljer Ibpande den ekonomiska utvecklingen.

12.5 VARDERING AV TILLGANGAR

KUNG FU FACTORY

Bolaget har skrivit upp vardet pé& aktierna i Kung Fu Factory Ltd. Den nya varderingen baseras pd
Kung Fu Factorys finansiella rapporter fér 2018 och 2019, deras uttalade dnskan att kdpa fillbaka
aktierna under 2020 enligt gdllande aterkdpsavtal samt en kvalitativ analys av féretagets verksamhet
och framtida férméga genomférd under hdsten av ledningen. Kontakten med Kung Fu Factory var
ndr den nya styrelsen tog vid i slutet av 2018 knapphdndig fill f&ljd av det ej genomférda samarbetet
mellan de bé&da bolagen. Det som gick att luta sig pé var &terkdpsavtalet som tidigare
kommunicerats. Nu har Bolaget &ter etablerat en positiv dialog med Kung Fu Factorys ledning och fé&tt
ta del av relevant data vilkket goér det méjligt aft med storre sékerhet vardera aktierna. Det &r fortsatt
Bolagets strategi aft minska minoritesigande i andra bolag och avyttra &dgandet i Kung FU Factory,
men s& l&nge som dessa aktier finns i Gaming Corps dgo kommer ledningen att agera aktivt for att
sékra en god dialog, inhdmta I6épande finansiella data samt ndr fillfalle ges stotta Kung Fu Factorys
verksamhet och s6ka samarbete som férhoppningsvis fortsétter efter aktierna avytirats.

FLAX

Bolaget har skrivit upp vardet pé& aktierna i Flax Innovations AB. Under véren p&bdrjade Flax
Innovations en nyemissionsrunda som fill dags dato &r delvis tecknad, féretaget har alltsé erhaillit
kapital baserat p& den vérdering som framgdr av prospektet. Bolaget har dven inhdmtat finansiell
information fréin Flax Innovations ledning och gjort en kvalitativ analys av dess verksamhet och
forutsattningar vilken understddjer att varderingen pé féretaget som gjordes under véren fortsatt &r
rimlig. Bolaget har darfér valt att skriva upp vardet pé aktierna i Flax Innovations i enlighet med den
nivéin som framgdr av prospektet.

HYRESDEPOSITION
Vid tecknade av ett hyresavtal i Austin 2017 erlade Gaming Corps Austin en hyresdeposition. Denna
har skrivits av dé ledningen inte kunnat identifiera néigra méjligheter till att &terféra den.

12.6 RISKER OCH OSAKERHETSFAKTORER

e Bolaget har ett negativt kassafldde fréin verksamheten pé koncernnivé och ar pd sé saritt
beroende av fillskjutet kapital. L&net fr&én Nexttobe AB och sedermera Findolon AB har inneburit en
stabilitet i den operativa verksamheten och givit en avgérande injektion av medel till
produktutvecklingen inom iGaming som dr i sitt slutskede. Det &r Bolagets bedémning aft
kostnadsbesparingarna som gjorts, i samverkan med lénet, fortsatt kommer ha positiv inverkan pé
koncernen under resterande delen av verksamhetséret samt leda till att bolaget i snablbare takt
ndr ett positivt kassafléde. Sannolikt behdvs det dock tillfdras ytterligare kapital for att kunna
genomféra de projekt som krévs for att bolaget skall né en stabil IGnsamhet och etft héllbart
l&ngsiktigt féretagande. En stor exponering i termer av kapitalbehov &r alltid en osékerhetsfaktor.

e Fardigstallandet av projektet med kasinoslots dr viktigt for framtida projekt och intdikter dé& Bolaget
behover visa entydigt att man klarar av egen produktion i kélvattnet av den senare fidens
historiska héndelser. Intékterna dr ocksé de som forst ar beréknade att komma in vilket har baring
pd& likviditeten. Enligt mdalséttning stod en férsta omgéng kasinoslots klara for forsaljning i slutet av

7 Fér mer information om kontrollbalansréikningar, se https://blogg.pwe.se/foretagarbloggen/kontrolibalansrékning-nar-behovs-den
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andra kvartalet, nu pagér skarp inférsaljning och slutproduktion men som allltid finns risker. Sedan
fidigare har samarbetspartners kopplats in fér att leverera t.ex. matematiska modeller och hosting
varfor projektet infe lngre ar helt under Gaming Corps egen kontroll. Darutéver har Bolaget
begrénsad mojlighet att péverka handldggningen av ansékan om licens p& Malta.
Handldggningen pagdr och ligger fortsatt inom ramen fér angivna handlédggningstider, men
Bolaget kan inte med sékerhet beddéma hur I&ng tid det kommer att ta att f& ett godkédnnande.
Risken finns att den forsta leveransen av kasinoslots blir férsenad och att Bolaget dé inte moter
aktiedigarnas forvantningar samt behdver gora ytterligare kostnadsbesparingar for att méta
férsenade intdkter.

Risk foreligger aftt likviditeten i handeln med Bolagets aktie under kortare eller I&ngre perioder kan
bli begrénsad, vilket &ven kan férstérka fluktuationerna i aktiekursen. Begréinsad likviditet i aktien
kan medféra problem for en innehavare att sdlja sina akfier.
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13 NYCKELTAL KONCERN

; 2019 2018 2019 2018 2018
Belopp i SEK
JULI-SEPT JULI-SEPT JAN-SEPT JAN-SEPT JAN-DEC

Nettoomsattning 840 931 5187 003 7 453 654 17 602 230 21 323 448
EBITDA -503 856 -5244 225 -4515964 -13961361  -19 046 953
EBIT -527 583 19268 277 -4577759 -29969923  -38 278 958
Periodens resultat -538998 -19 336 085 -4 677457 -31029399 -39 505 342
Rérelsemarginal % 0 0 0 0 0
Vinstmarginal % 0 0 0 0 0
Soliditet vid periodens utgang % neg. 70,3 neg. 76,0 43,6
Réantabilitet pa eget kapital % neg. -2,1 neg. 3,4 -12,1

Eget kapital per aktie

fore utspadning kr neg. 0,03 neg. 0,26 0,01
efter utspadning kr neg. 0,03 neg. 0,26 0,01
Aktiens slutkurs for perioden 0,24 0,18 0,24 0,53 0,12
P/E-tal neg. neg neg neg neg

Resultat per aktie
fére utspadning kr -0,002 -0,05 -0,016 -0,12 -0,14
efter utspadning kr -0,002 -0,05 -0,016 -0,12 -0,14

Antal aktier vid periodens slut
fére utspadning 295563956 269674430 295563956 269674430 278 330 990
efter utspadning 295563956 269674430 295563956 269674430 278 330990

Genomsnittligt antal aktier
fére utspadning 295563 956 234 491955 295563956 162845849 189 533 063
efter utspadning 295563 956 234 491955 295563956 162845849 189 533 063

Antal anstéallda
i genomsnitt 12 14 10 14 14
vid periodens slut 12 14 6 14 14

* Avser det antal aktier utestdende optionsrétter kan pakalla I6sen pa. Teckningsoptioner vars I6sen kurs dr hégre dn aktiens marknadspris ar ej
medrédknade och ger ddrmed ingen effekt pa nyckeltalen.

Gaming
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14 NYCKELTAL MODERBOLAG

; 2019 2018 2019 2018 2018
Belopp i SEK
JULI-SEPT JULI-SEPT JAN-SEPT JAN-SEPT JAN-DEC

Nettoomséttning 0 2 062 0 27179 27179
EBITDA 34 694 -3 750 637 -3224359 -11025482 -14 228 844
EBIT 25462 -17 660 764 -3 188 901 -25287 937  -37 698 382
Periodens resultat 23989 -17660714 -3193005 -26062720 -38 624 843
Rérelsemarginal % 0 0 0 0 0
Vinstmarginal % 0 0 0 0 0
Soliditet vid periodens utgang % 17,8 82,4 17,8 82,4 47,2
Réantabilitet pa eget kapital % 1,4 -1,1 -1,9 -1,6 -1 060,0

Eget kapital per aktie

fére utspadning kr 0,006 0,06 0,006 0,06 0,01
efter utspadning kr 0,006 0,06 0,006 0,06 0,01
Aktiens slutkurs fér perioden 0,24 0,18 0,24 0,18 0,12

Resultat per aktie
fére utspadning kr 0,0001 -0,03 -0,01 -0,09 -0,14
efter utspadning kr 0,0001 -0,03 -0,01 -0,09 -0,14

Antal aktier vid periodens slut
fére utspadning 295563956 269674430 295563956 269674430 278 330 990
efter utspadning 295563956 269674430 295563956 269674430 278 330 990

Genomsnittligt antal aktier
fére utspadning 295563 956 234 491955 286947473 162845849 189 533 063
efter utspadning 295563 956 234 491955 286947473 162845849 189 533 063

Antal anstéallda
i genomsnitt 1 1 1 1 1
vid periodens slut 1 1 1 1 1

* Avser det antal aktier utestdende optionsrétter kan pakalla I6sen pa. Teckningsoptioner vars lésenkurs dr hégre an aktiens marknadsvérde &r
ej medrdknade och ger ddrmed ingen effekt pa nyckeltalen.
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15 RESULTATRAKNING KONCERN

2019 2018 2019 * 2018 2018
JULI-SEPT  JULI-SEPT  JAN-SEPT  JAN-SEPT  JAN-DEC

Belopp i SEK

Rorelsens intdkter m.m

Nettoomséattning 840 931 5187 003 7453654 17602230 21323 448

Ovriga rorelseintakter 22088 82 898 273 165 225 754 309 544
863 019 5269 901 7726819 17827984 21632992

Rorelsens kostnader

Ravaror och férnédenheter 0 -500 000 0 -666 673 -666 673
Ovriga externa kostnader -718 629  -5864407 -5635695 -18590508 -21978 209
Personalkostnader 2036304 -4149719 -7969434 -12532164 -17 048 454
Av- och nedskrivningar av materiella och

immateriella anlaggningstillgangar -23727 -13619795 -61795 -15270146 -1635175
Ovriga rérelsekostnader -12 276 -404 257 -37 988 -738 416 -986 609
Rérelseresultat -1927917 -19268277 -5978093 -29 969923 -20682 128

Finansiella poster

Ovriga ranteintakter och liknande resultatposter 0 52 030 0 116 397 52 030
Nedskrivning av fordringar koncernféretag -1078 721 0 -1078721 0 0
Aterforing av nedskrivningar i andra foretag 2 479 055 0 2 479 055 0 0
Rantekostnader och liknande resultatposter -11 415 -119 838 99698 -1175873  -1278414

Nedskrivningar av finansiella

- . A 0 0 0 0 -17596 830
anlaggningstillgangar
Resultat efter finansiella poster -538998 -19336085 -4677457 -31029 399 -39 505342
Resultat fére skatt -538998 -19336085 -4677457 -31029399 -39 505 342
Skatt pa periodens resultat 0 0 0 0 0
Arets resultat -538998 -19336085 -4677 457 -31029399 -39505 342

* Av koncernens férlust fér perioden januari -septe,ber 2019 &r -1.142.020 kr hénférligt till den avvecklade
verksamheten i USA
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16 RESULTATRAKNING MODERBOLAG

2019 2018 2019 2018 2018
JULI-SEPT  JULI-SEPT  JAN-SEPT  JAN-SEPT  JAN-DEC

Belopp i SEK

Rorelsens intakter m.m

Nettoomséattning 0 2 062 0 27179 27179
Aktiverat arbete fér egen rékning 0 0 0 0 0
Ovriga rorelseintakter 22 088 82 898 273 165 225 754 225 250
22088 84 960 273 165 252 933 252 429
Rorelsens kostnader
Ravaror och férnédenheter 0 -500 000 0 -666 673 -666 673
Ovriga externa kostnader -1017843 -3475300 -3744624 -10026708 -12 371407
Personalkostnader -357 609 139703 -1 052 538 -585 034 -676 296
Av- och nedskrivningar av materiella och
immateriella anlaggningstillgangar -9232 -13505 871 -27250 -13524039 -1636332
Ovriga rérelsekostnader -12 276 -404 256 -37 988 -738 416 -766 897
Rorelseresultat -1 374872 -17660 764 -4589235 -25287937 -15865176

Finansiella poster

Ovriga ranteintakter och liknande resultatposter 0 52 030 0 116 397 52 030
Nedskrivning av fordringar koncernféretag -1 078 721 0 -1078721 0 0
Aterforing av nedskrivningar i andra foretag 2 479 055 0 2 479 055 0 0
Rantekostnader och liknande resultatposter -1 473 -61 980 -4 104 -891 180 -978 491
Nedskrivningar av finansiella
anlaggningstillgangar 0 0 0 0 -21833206
Resultat efter finansiella poster 23989 -17670714 -3193005 -26 062720 -38624 843
Resultat fore skatt 23989 -17670714 -3193005 -26 062720 -38624 843
Skatt pa periodens resultat 0 0 0 0 0
Periodens resultat 23989 -17670714 -3193005 -26 062720 -38624 843
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17 BALANSRAKNING KONCERN

Belopp i SEK 2019-09-30 2018-09-30 2018-12-31 2017-12-31

TILLGANGAR
Anlaggningstillgangar
Immateriella anldggningstillgangar

Balanserade utgifter fér utvecklingsarbeten 0 0 0 1 600 000
Goodwill 0 4 543 031 0 14 459 978
0 4 543 031 0 16 059 978
Materiella anldggningstillgangar

Maskiner och tekniska anldggningar 0 45 423 36 342 72 674
Inventarier, verktyg och installationer 109 422 97 176 120 901 19 303
109 422 142 599 157 243 91977

Finansiella anldggningstillgangar
Andra langfristiga vardepappersinnehav 5510 131 0 3031076 3836 788
Lamnade depositioner 262 690 749 503 740 056 733 898
5772 821 749 503 3771132 4 570 686
Summa anlaggningstillgangar 5882 243 5435133 3928 375 20 722 641

Omsittningstillgangar
Varulager m.m.
Pagaende arbeten 0 0 0 0

Forskott till leverantérer 0 14 810
0 0 14 810

Kortfristiga fordringar

Kundfordringar 1119134 1126 356 0 979 236

Skattefordringar 0 0 556 176 0

("Dvriga fordringar 2 528 496 1108 201 632 890 4670 562

Forutbetalda kostnader 149 000 373873 0 2148 013

3796 630 2608 430 1189 066 7797 811

Kassa och bank 346 020 4990 885 2 394 280 1484 093
Summa omséttningstillgangar 4142 650 7 599 315 3583 346 9296 714
SUMMA TILLGANGAR 10 024 893 13 034 448 7 511 721 30 019 355
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BALANSRAKNKING KONCERN - FORTSATTNING

Belopp i SEK 2019-09-30 2018-09-30 2018-12-31 2017-12-31
EGET KAPITAL OCH SKULDER
Eget kapital
Aktiekapital 1477 820 24 695 442 1391 655 9426 538
Ej registrerat aktiekapital 0 0 0 110 570
Omrékningsdifferens 0 0 0 0
Ovrigt tillskjutet kapital 121 454 111 120 533 503 120 289 885 98 685 655
Balanserat resultat inkl. periodens resultat -124 576 875 -136071829 -118403564 -101 024 796
Summa eget kapital -1 644 944 9157 116 3277976 7 197 967
Langfristiga skulder
Rantebéarande skulder till kreditinstitut 62 500 0 62 500 533 859
Andra Langfristiga skulder 5000 000 0
5062 500 0 62 500 533 859
Kortfristiga skulder
Skulder till kreditinstitut 0 12 500 0 278 410
Leverantdrsskulder 2380 707 454 573 1298 891 1641 260
Skatteskulder 0 50 100 0 0
Ovriga kortfristiga skulder 3498 257 2472173 2 035990 16 947 395
Upplupna kostnader & férutbetalda intakter 728 373 887 986 836 364 3420 464
6 607 337 3877 332 4171 245 22 287 529
SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER 10 024 893 13 034 448 7511721 30 019 355
Stéllda sékerheter 1 000 000 1000 000 1 000 000 1 000 000
Eventualférpliktelse 0 0 0 0
Summa sékerhet och ansvarsférbindelser 1000 000 1 000 000 1000 000 1000 000
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18 BALANSRAKNING MODERBOLAG

Belopp i SEK 2019-09-30 2018-09-30 2018-12-31 2017-12-31

TILLGANGAR

Anlaggningstillgangar

Immateriella anldggningstillgangar

Balanserade utgifter fér utvecklingsarbeten 0 0 0 1 600 000
Goodwill 0 0 0 0

0 1600 000
Materiella anldggningstillgangar

Maskiner och tekniska anlaggningar 9092 45423 36 342 72 674
Inventarier, verktyg och installationer 0 0 0 0
9 092 45 423 36 342 72 674

Finansiella anldggningstillgangar
Andelar i koncernféretag 50 000 6 050 000 50 000 13 960 000
Andra langfristiga vardepappersinnehav 5510 131 0 3031076 3836 788
Léamnade depositioner 262 690 547 869 535 834 1 653 344
5822 821 6 597 869 3616910 19 450 132
Summa anléggningstillgangar 5831913 6 643 292 3653 252 21 122 806

Omsiattningstillgangar

Varulager m.m.

Forskott till leverantérer 0 0 0 14810
0 14810

Kortfristiga fordringar

Kundfordringar 0 0 0 0
Fordringar hos koncernféretag 2158 450 6 620 436 474 480 3675 481
Skattefordringar 0 0 552 780 0
Ovriga fordringar 1151 829 1066 519 632 890 525 147
Férutbetalda kostnader 149 000 373874 0 419 249

3 459 279 8 060 829 1660 150 4619 877

Kassa och bank 283 034 4 830 201 2402930 15 265
Summa omséttningstillgangar 3742 313 12 891 030 4 063 080 4 649 952
SUMMA TILLGANGAR 9 574 226 19 534 322 7 716 332 25772 758
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BALANSRAKNKING MODERBOLAG - FORTSATTNING

Belopp i SEK

2019-09-30 2018-09-30

2018-12-31

2017-12-31

EGET KAPITAL OCH SKULDER

Eget kapital
Bundet eget kapital
Aktiekapital 1477 820 24 695 442 1391 655 9 426 538
Ej registrerat aktiekapital 0 0 0 110 570
Fond fér utv. Utgifter 0 0 0 4526 208
Omrakningsdifferens 0 0 0 0
Fritt eget kapital
Overkursfond 119 052 665 120 193 560 117 888 437 109 565 408
Balanserat resultat -115637 904 -102 732 855 -77 013 059 -78 223 483
Periodens resultat -3 193 005 -26 062 720 -38 624 843 -39 934 653
Summa eget kapital 1699 576 16 093 427 3642190 5 470 588
Langfristiga skulder
Skulder till kreditinstitut 0 0 0 0
Andra langfristiga skulder 5 000 000 0 0 0
5000 000 0 0 0
Kortfristiga skulder
Skulder till kreditinstitut 0 0 0 66 663
Leverantdrsskulder 1 345 449 317 378 1141766 1641 260
Skulder till koncernféretag 382 709 71000 121 000 1105213
("Dvriga kortfristiga skulder 426 118 2185746 1983015 16 897 670
Upplupna kostnader & férutbetalda intakter 720 374 866 771 828 361 591 364
Summa kortfristiga skulder 2 874 650 3 440 895 4074 142 20 302 170
SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER 9 574 226 19 534 322 7 716 332 25772758
Stallda sékerheter 1000 000 1 000 000 1000 000 1000 000
Eventualférpliktelse 0 0 0 0
Summa sékerhet och ansvarsférbindelser 1000 000 1000 000 1000 000 1000 000
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19 KASSAFLODESANALYS KONCERN

2019 2018 2019 2018 2018
JULI-SEPT  JULI-SEPT JAN-SEPT JAN-SEPT JAN-DEC

Belopp i SEK

Den I6pande verksamheten

Rérelseresultat efter avskrivningar -1927 917 -20327 753 -5978 093 -31 029 399 -35 165 295
Justering for poster som inte ingar i kassaflodet 23727 18964 167 -798 997 12733590 16118342
Erhéallen ranta 52 030 116 397 52 030
Erlagd rénta -11 415 -119 838 -99698 -1175873 -1278 414
Kassaflode fran den I6pande verksamheten -1915605 -1431394 -6876788 -19 355285 -20 273 337

fére forandringar i rérelsekapitalet

Kassaflode fran férandringar i rorelsekapital
Okning (-) / minskning (+) av kortfristiga fordringar ~ -1235929 12118513 -2607564 5189381 6608745
Okning (+) / minskning (-) av kortfristiga skulder 664 110 -7122407 2436092 -18 144287 -17 471 809

Kassaflode fran den I6pande verksamheten -2487 424 3564712 -7048260 -32310 191 -31 136 401

Investeringsverksamheten

Investeringar immateriella anlaggningstillgangar 0 0 0 0 0
Investeringar materiella anlaggningstillgangar 0 0 0 0 0
Investeringar finansiella anldggningstillgangar 0 0 0 0 0
Investering omsattningstillgangar 0 0 0 0 0
Kassaflode fran investeringsverksamheten 0 0 0 0 0
Finansieringsverksamheten
Aktiekapital 0 9875253 0 15268 904 0
Omrakningsdifferens 0 -236 579 0 339 942 0
Upptagna lan 0 0 5000000 0 0
Ovrigt tillskjutet kapital 0 -9551 881 0 25040908 0
Nyemissioner 0 0 0 40 435 202
Emissionsutgifter 0 -29 181 0 -3533002 -4284772
Amortering av laneskulder 0 -25 000 0 -799769 -4 103 842
Kassafléde fran finansieringsverksamheten 0 32612 5000000 36316983 32046588
Periodens kassafléde -2487424 3597324 -2048260 4006 792 910 187
Likvida medel vid periodens bdrjan 2833444 1720529 2394280 1484093 1484093
Likvida medel vid periodens slut 346020 1393 561 346020 4990885 2394280
Summa disponibla likvida medel 346020 1393561 346020 5490885 2394280
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20 KASSAFLODESANALYS MODERBOLAG

2019 2018 2019 2018 2018
JULI-SEPT  JULI-SEPT JAN-SEPT JAN-SEPT JAN-DEC

Belopp i SEK

Den I6pande verksamheten

Rorelseresultat efter avskrivningar -1374 872 -17 660765 -4589235 -31029 399 -15865 176
Justering fér poster som inte ingar i kassaflodet 9232 14997 329 27250 12733590 1636332
Erhallen ranta 0 -1082709 0 116 397 52 030
Erlagd rénta -1473 -61 981 -4104 -1175873 -337 015
Kassaflode fran den I6pande verksamheten -1367 113 -3808126 -4566 089 -19 355285 -14 513 829

fére forandringar i rérelsekapitalet

Kassaflode fran forandringar i rérelsekapital
Okning (-) / minskning (+) av kortfristiga fordringar ~ -1418007 11725822 -2941680 5189381 4115528
Okning (+) / minskning (-) av kortfristiga skulder 297770 -7308133 2436092 -18 144287 -14 198 930

Kassaflode fran den I6pande verksamheten -2 487 350 609 563 -5071677 -32310191 -24 597 231

Investeringsverksamheten

Investeringar immateriella anlaggningstiligangar 0 0 0 0 0
Investeringar materiella anlaggningstillgangar 0 0 0 0 0
Investeringar finansiella anlaggningstillgangar 0 0 0 0 -5655118
Investeringar omsattningstillgangar 0 0 0 -500 000 0
Kassaflode fran investeringsverksamheten 0 0 0 -500 000 -5655118
Finansieringsverksamheten
Aktiekapital 0 1941 892 0 15268 904 0
Ovrigt tillskjutet kapital 0 1953216 0 25040908 0
Omrakningsdifferens 0 0 0 339 942 0
Upptagna lan 0 0 5000000 0 0
Nyemissioner 0 -29 181 0 0 40435202
Emissionsutgifter 0 0 0 -3533002 -4284772
Amortering av laneskulder 0 0 0 -799769 -3510413
Kassafléde fran finansieringsverksamheten 0 3865927 5000000 36316983 32640017
Periodens kassaflode -2487 350 4475490 -71677 3506792 2387668
Likvida medel vid periodens bérjan 2770 384 354 711 354711 1484093 15 262
Likvida medel vid periodens slut 283 034 4830 201 283034 4990885 2402930
Summa disponibla likvida medel 283 034 4830 201 283034 4990885 2402930
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21 FORANDRINGAR | EGET KAPITAL = KONCERN

Vid arets borjan 1391 655 120 289 885 -118 403 564 3277 976
Utnyttjade konvertibler 86 165 1164 226 1250 391
Omrakningsdifferens -1 495 854 -1 495 854
Nedsattning aktiekapital 0
Periodens resultat -4 677 457 -4 677 457
Vid periodens slut 1 477 820 0 121454111  -124 576 875 -1 644 944

22 FORANDRINGAR | EGET KAPITAL - MODERBOLAG

. . . Ejreg. A Ansamlad S:A eget
Belopp i SEK Aktiekapital aktiekapital Overkursfond i5riust kapital
Vid arets borjan 1391 655 117 888 437  -115 637 904 3642188
Utnyttjade konvertibler 86 165 1164 228 1250 393
Periodens resultat -3 193 005 -3 193 005
Vid periodens slut 1477 820 0 119 052665 -118 830 909 1699 576

23 FORANDRINGAR | ANTAL AKTIER - MODERBOLAG

Belopp i SEK

2019
JAN-SEPT

Ingaende antal
Uppdelning av aktier
Nyemission

Utnyttjade konvertibler
Kvittningsemission
Apportemission
Utgaende antal

Gaming
Corps

278 330 990
0

0

17 232 966
0

0

295 563 956

102 937 855
0

121 117 638
0

54 275 497
0

278 330 990
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39 978 751
0

7 418 000

0

33 041 104
22 500 000
102 937 855

9 558 642
0

29 426 815
993 294

0

0

39 978 751
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1 600 000
220 000
3 765 500
2384 000
1500 000
89 142

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 fjcrde kvartalet 2019 kommer att publiceras den 28 februari 2020.

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

Stockholm den 30:e november 2019
Claes Tellman, Styrelseordférande

Bulent Balikci, Styrelseledamot
Daniel Redén, Styrelseledamot

Jens Wingren, Styrelseledamot
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