20191128

GOLD TOWN

GAMES

Delarsrapport for perioden
1 julitill 30 september 2019

GOLD TOWN GAMES AB
559000-7430



20191128 [2]

TREDJE KVARTALET | SAMMANDRAG

e Rorelseresultet uppgick ackumulerat till -3,58 MSEK (-3,27 MSEK). Rérelseresultet uppgick till
-0,87 MSEK (-0,57 MSEK) under det tredje kvartalet.

¢ Resultat efter finansiella poster uppgick ackumulerat till -3,68 MSEK (-3,30 MSEK). Resultat
efter finansiella poster uppgick till -0,90 MSEK (-0,57 MSEK) under det tredje kvartalet.

® Resultat per aktie uppgar ackumulerat till -0,25 SEK (-0,27 SEK) under delaret. Resultat per
aktie uppgick till -0,06 SEK (-0,04 SEK) under det tredje kvartalet.

e Nettoomsattningen uppgar ackumulerat till 8,65 MSEK (15,34 MSEK).

® Nettoomsattningen uppgick till 2,25 MSEK (4,28 MSEK) under det tredje kvartalet.

KORT OM GOLD TOWN GAMES AB

Gold Town Games &r ett spelutvecklingsbolag med sate i Skelleftea. Bolaget, som leds av VD
Par Hultgren, bestar av 20 personer med erfarenhet av free-to-play, som &r den dominerande
affarsmodellen i mobilspelsbranschen. Bolaget fokuserar pa sportmanagerspel for de tva
storsta mobila plattformarna iOS (Apple) och Android (Google). Bolaget lanserar under 2019
sitt andra spel, World Football Manager. Malsattningen ar att fortsatta utveckla det populéra
hockeymanagerspelet World Hockey Manager och anvénda den egenutvecklade teknik- och
designplattformen till fler managerspel inom lag- och arenasporter.

GOLD TOWN GAMES AB  IR- & PRESSFRAGOR: ALLMANA FRAGOR:
Storgatan 53 Par Hultgren, VD info@goldtowngames.com

931 30 Skellefted ir@goldtowngames.com
GOLD TOWN ¢ d

GAMES




20191128 [3]

VD-ORD

Nar vi summerar Gold Town Games tredje kvartal 2019 uppgar omsattningen till 2,25 MSEK och
resultatet till -0,9 MSEK. Den minskade omsattningen under perioden beror i huvudsak pa att vi
valt att prioritera bolagets likvida medel pa utvecklingen av World Hockey Manager (WHM) och
framférallt World Football Manager (WFM) och inte pa marknadsforing.

Nar vi nu blickar framat gér vi det med goda férutsattningar, en fulltecknad emission, med
ishockeylegenden och afférsmannan Wayne Gretzky som ny deldgare och ambassadér for
WHM samt ett WFM som f6r varje uppdatering uppvisar forbéttrad anvdndardata. Utifran de
forutsattningarna ar det var ambition och férhoppning att med start 2020 avsevart kunna 6ka
antalet anvandare och intakter, for att under aret na [onsamhet.

| mitten av december befinner sig ett produktionsteam pa plats i Los Angeles for intervjua,
fotografera och filma Wayne Gretzky. Utover det material som ska implementeras och berika
WHM kommer dven video och stillbilder till annonser att produceras. Det kommer att utgéra
grunden i marknadsoffensiven, framforallt riktad mot Nordamerika, som inledes nér den
uppdaterade versionen av WHM med Wayne Gretzky lanseras under januari 2020.

Vi tror att intresset for WHM kommer att 6ka markant med Gretzky som ambassador, vilket
férhoppningsvis leder till 1agre kostnader per nedladdning och séledes battre marginaler och
stérre intdkter. Gretzkys medverkan starker dven produkten bade som spel och varumarke,
vilket vi tror kommer leda till 6kad retention och omsattning. Vi &r férvéntansfulla och talmodiga
da vi férst under slutet kvartal ett 2020 kommer kunna se effekten av Gretzkys medverkan.

WFM &r nu lanserat i hela Norden och ytterligare ett par mindre marknader. Antalet dagliga
spelare ar ungefar 1 000 stycken varav 50 procent utgdrs av svenska anvédndare. Den senaste
manadens forséljning uppgick till ungefér 30 000 SEK. Vi &r 6vertygade om att bade antalet
anvdndare och darmed omséattningen kommer att stiga ndr WFM lanseras pa fler marknader.

Vi har dock beslutat att revidera var plan om att lansera WFM i hela Europa innan arsskiftet och
istéllet fokusera pa en eller ett par europeiska lander under december. Anledningen till detta
ar att vi tror oss kunna forbéttra spelets retention med ett ndgon procentenhet med kommande
uppdateringar. Lanseringen i hela Europa kommer tillsammans med &vriga varldsdelar att ske
under forsta halvaret 2020.

| teamet och organisationen ar vi instéllda pa att under de ndrmaste kvartalen na ett antal hogt
stallda malsattningar. Jag har sagt det har forut men sager det igen, Gold Town Games star béttre
rustat idag, &n nagon gang tidigare. Med tva produkter som blir battre och battre samt en av
historiens storsta sportlegender i vart lag har vi goda férutsattningar att kunna ta nasta steg mot
bolagets vision; att bli vérldsledande pa mobila sportmanagerspel genom att utmana genren.

Hoppas att Ni féljer med pa resan!

Par Hultgren, VD Gold Town Games AB



20191128 [4]

ALLMANT

Personal

Antalet tillsvidareanstallda uppgick per den 30 september 2019 till 20 personer. Medelantalet
heltidsanstéllda for perioden uppgick till 20 personer. Medelaldern ar cirka 32 ar och kons-
férdelningen &r 17 man och 3 kvinnor.

Aktien

Gold Town Games aktie togs upp till handel pa NGM Nordic MTF den 13 juli 2016. Per
handelsdag den 30 september 2019 var sista avslutet pa kurs 1,005 SEK per aktie vilket
motsvarar ett borsvarde om 14,60 MSEK baserat pa 14 531 590 utestdende aktier.

Finansiering och finansiell stillning

Det egna kapitalet uppgick till 14,63 MSEK per den 30 september 2019. Eget kapital per aktie
vid full utspadning uppgick till 1,0 SEK (1,4 SEK). Soliditeten var pa rapportdagen 68,2 procent
(76,1 procent). Kassaflédet fran den [6pande verksamheten uppgick till -1,06 MSEK (0,01 MSEK)
under delarsperioden. Periodens kassafléde uppgick till -6,55 MSEK (6,63 MSEK).

Intdkter
Bolagets samlade rorelseintékter inklusive aktiverat arbete under deldrsperioden ar 14,13 MSEK.

Kostnader

Bolaget befinner sig i en expansiv och kapitalintensiv fas, bade géllande marknadsféring, for att
Oka anvéndarbasen och resursmassigt da utvecklingen av World Hockey Manager och World
Football Manager sker simultant. Under pdgaende fas dkar bolagets manatliga kostnadsmassa.

Risker och osédkerhetsfaktorer

Det kan inte uteslutas att World Football Manager tar langre tid an berdknat att lansera fullskaligt
pa flera markander. Bolagets investeringar i marknadsféring och personal kan komma att fordréja
tidpunkten fér nér intdkterna ar stérre an utgifterna.

Kostnaden fér marknadsféring &r en rérlig kostnad. Den kan variera fran dag till dag vilket kan
medféra hogre kostnader for att anvandarbasen ska véxa an kalkylerat.
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VASENTLIGA HANDELSER, DELARET OCH KVARTAL TRE

World Football Manager lanseras pa nya marknader
Fotbollsmanagerspelet World Football Manager lanseras den 15 augusti i Norge och Spanien, pa
respektive sprak och pa bade iOS (Appstore) och Android (Google Play).

1 000 000 nedladdningar
Gold Town Games firar en ny milstolpe da féretagets debutspel, World Hockey Manager (WHM),
passerat 1 miljon nedladdningar.

Gold Town Games dotterbolag slutfér férviarv av Vavel Games Studio och skiftar ut
innehavda aktier till aktieigarna
Dotterbolaet Vavel Games AB slutfor forvary av Vavel Game Studio Ltd genom apportemission.

Gold Town Games gor en féretridesemission pa 10,5 MSEK
Bolagets styrelse har beslutat, med stéd av bemyndigande fran arsstamman den 10 juni 2019,
att genomféra en foretrédesemission om 10,5 MSEK.

VASENTLIGA HANDELSER EFTER PERIODENS UTGANG

Gold Town Games offentliggér informationsmemorandum
Fredag 4 oktober startar teckningstiden fér Gold Town Games féretradesemission.

Gold Town Games presenterar Wayne Gretzky som deldgare och ambassadér
Hockeyikonen Wayne Gretzky blir, via bolaget WDG Enterprises, deldgare i Gold Town Games.

Foretridesemission i Gold Town Games tecknades till 441 procent
Totalt efterfragades aktier for cirka 46,16 MSEK, vilket innebar att foretradesemissionen tecknades
till sammanlagt 441 procent, motsvarande en dverteckningsgrad av 341 procent.
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KORT VERKSAMHETSBESKRIVNING

Vision
Gold Town Games ska bli varldsledande inom mobila sportmanagerspel genom att utmana
och utveckla genren fér managerspel.

Affarsmodell

Gold Town Games affarsidé ar att utveckla och férlagga egenfinansierade managerspel dar
rattigheterna till speltitlarna bibehalls. | korthet innebér det att bolaget erhaller alla intdkter fran
sina speltitlar minus de forséljningsavgifter som hanger samman med spelférsaljning pa olika
appstores. Om det bedéms som ekonomiskt fordelaktigt kan det dock i framtiden ocksa bli
aktuellt att dela intdkter och kostnader mellan bolaget och externa forlédggare, sportklubbar
eller idrottsstjarnor.

Gold Town Games affarsmodell, i korthet, &r free to play sportmanagerspel till tablets och
smartphones. Gold Town Games féljer ett stort antal matpunkter i sina spel, men pa en
overgripande niva ar det egentligen bara tvd matpunkter som &r viktiga for afféren. Det ar
LTV som star for “livstidsvarde” och CPl som representerar "kostnad per installation”.

Livstidsvérdet &r ett snittvarde per anvdndare som raknas fram med hjélp av matematiska
modeller baserade pa historisk data kring hur anvandare spenderar pengar i spelet. Dokumentet
kommer inte att ga in i detalj pa hur detta beréknas, men det ar siffror som kan adndra sig éver

tid och som framst hédnger ihop med spelupplevelsen. Om det finns problem med buggar eller
spelupplevelsen kommer det att paverka LTV negativt, eftersom fler anvéndare kommer att sluta
spela snabbare vilket paverkar snittvérdet. Om spelet daremot far nya funktioner som gér att det
blir roligare att spela eller fixar som 16ser kdnda problem stiger LTV.

Det ar alltsa tydligt kopplat till produktteamet som jobbar med spelet, vilket innebar att
investeringar i produktteamet férhoppningsvis ska generera ett 6kat LTV.

Kostnad per installation &r en snittkostnad for alla pengar som spenderas for att fa anvandare
att installera spelet. Det sker framst genom annonsering i digitala kanaler som exempelvis
Facebook, Google, Twitter med mera. Den har kostnaden kan variera kraftigt och beror till stor
del pa hur vél annonserna presterar hos malgruppen.

Det ar exempelvis troligt att samma annons pa tva olika geografiska marknader kommer att
prestera annorlunda pa grund av kulturella skillnader. Darfér jobbar det kreativa teamet med
att konstant testa nya idéer fér annonser, gora kampanjer, snabbt méta utfall och fortsatta
framgangsrika kampanjer, samtidigt som man stoppar kampanjer som inte presterar efter
ett par dagar. Investeringar i det kreativa teamet gors for att halla CPI sa lagt som mgjligt.

En annan faktor som paverkar CPI &r andelen organiska installationer, anvédndare som installerat
spelet utan att komma in via Bolagets annonser. Om Bolaget kan 6ka antalet organiska nedladd-
ningar ger det ett valdigt positivt genomslag pa CPI. Detta kan goras dels genom att spelet ar sa
bra att anvandare vill tipsa vanner och bekanta, generell spridning i sociala medier men ocksa
genom funktioner i spelet som exempelvis social league som uppmanar till delning fér att 6ka
spelupplevelsen.

Utifran ett berdknat LTV och en bekréftad CPI kan bolaget géra en simulation pd kommande
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omséttning och resultat. Det svara i kalkylen &r att kostnaderna fér CPl infaller direkt, men
intakter fran LTV &r utspridda éver minst en tolvmanaders period. Har finns en algoritm som
standigt férbattras for att ge en sa korrekt bild som mojligt hur intdkterna férdelas per manad. |
dagslaget spenderar anvédndarna i genomsnitt nara pa 40 procent av sin totala investering under
den férsta manaden.

Detta innebar att nar takten pa marknadsféring skruvas upp paverkar det omedelbart bolagets
likviditet, men intakter kommer utspritt dver kommande tolv eller fler manader. Det ar darfor
bolaget behdver en stark kassa (likviditet) for att tjdna mer pengar (resultat) pa langre sikt.

Enkelt férklarat blir fortjénsten:
LTV - distributionskostnaden fér AppStore och Google Play (30 procent) - Moms (10 procent) - CPI

Dér LTV och distributionskostnad sker utspritt dver anvandarens
livstid, men CPI sker i samband med rekrytering av anvéndaren.

Ett rakneexempel baserat pa denna modell:
LTV=4USD CPI=1USD

Bolaget far in 100 000 installationer under en manad
varav 20 procent av dessa kommer fran organisk trafik.

Bolaget spenderar 80 000 USD (Installs*CPI - organisk trafik) pa annonsering

for att fa intdkter pa 400 000 USD (LTV*installs). Kostnaden fér distribution pa

AppStore och Google Play &r 30 procent, 120 000 USD. Intdkterna innehaller i
vissa fall moms (beroende pa marknad), i genomsnitt motsvarar den 10 procent.

400 000 (LTV) - 120 000 (distribution) - 80 000 (annonsering) - 40 000 (moms) = 160 000 USD

I rakneexemplet genererar saledes 100 000 installationer
resultatmassigt ett 6verskott pa 160 000 USD.

Likviditetsmassigt innebér exemplet att bolaget maste lagga ut 80 000 USD den férsta manaden
for att skapa intékter dver minst en tolvmanadersperiod. Dessutom kommer intakter fran AppStore
och Google Play forst att betalas ut efter 60 dagar.

Detta innebér att bolaget i exemplet hamtar tillbaka likviditeten fér en installation efter cirka fem
manader, men allt efter det bidrar positivt till kassafléde och i slutdndan resultat.

Det gar i exemplet att se att LTV och CPI paverkar resultatet kraftigt. Om skillnaden mellan LTV och
CPI blir fér liten kravs stora volymer fér att generera vinst, men om bolaget lyckas pressa ner CPI
och &ka LTV ger det en positiv férandring av resultatet dven pa en relativt liten omséttning.

LTV paverkas av produktteamets arbete med spelupplevelsen och CPI paverkas direkt av det
kreativa teamets férmaga att skapa annonser som lockar manniskor att installera spelet. En
stabilitet inom organisationen och férmagan att behalla duktig personal, samt skapa en
psykologisk trygghet som goér att ménniskor véxer och utvecklas kommer att fortsatt vara
nyckeln for att generera vinster och &ka bérsvardet dver tid.
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Produktstrategi

Gold Town Games inriktar sig pa att utveckla sportmanagerspel till de tva storsta mobila platt-
formarna iOS och Android med free-to-play som affarsmodell. Det ar idag den ledande modellen
inom mobilsspelsbranschen dar anvéndaren for riktiga pengar képer premiumvaluta i spelet for
att paskynda utvecklingen i spelen. | spelen skapar anvéndaren ett eget lag, utvecklar det och
tavlar mot andra managers lag vérlden dver. Spelen &r sociala, tavlingsinriktade och belénande.

Plattform

World Hockey Manager och World Football Manager &r de forsta titlarna pa plattformen. Platt-
formen optimeras, stabiliseras och utvecklas hela tiden och med utvecklingen och lanseringen av
WEFM har den tagit ytterligare steg. Plattformen ar nu an snabbare att anpassa till nya managerspel.

W3XM-plattformen &r byggd fran ett “mobile first” perspektiv, alla designval &r gjorda for att
optimera anvandarnas upplevelse i en stdende telefon. Detta sarskiljer Gold Town Games och
bolagets spel fran huvudparten av dess konkurrenter som valt och ar relativt lasta vid att arbeta
med en liggande telefon. Malsattningen ar att plattformen kommer att implementeras i alla
Gold Town Games spel. Varje spel kommer ddremot att fa sin egen grafiska utformning samt en
matchmotor anpassad till den aktuella sporten och dess regelverk.

W3XM utvecklas och optimeras kontinuerligt av bolagets utvecklingsteam. Pa kort sikt &@mnar
plattformen att skapa de bésta mojliga férutsattningarna fér World Hockey Manager men pa
langre sikt &r W3XM farkosten som ska gora Gold Town Games till en vérldsledande aktér inom
sportmanagerspel till mobila plattformar. WHM i sig ar nu ett Idnsamt spel och nér fotbollen ocksa
nar [dnsamhetsniva sa dppnar det méjligheter for bolaget att se pa spel tre.

e T 2
i = P '

LA A 14 OF 35

BOLUND 13 OF 20

World Hockey Manager

Det vander sig framst till alla de som &lskar hockey och fans av managerspel. Det finns ett genuint
hockeyintresse som under flera generationer har genomsyrat bygden dar Gold Town Games verkar
och det vill vi féra vidare till resten av varlden.

WHM &r idag det basta valet for de som vill spela mobila hockeymanagerspel. Gold Town
Games arbetar med att, genom produktutveckling, samarbeten och marknadsféring, ytterligare
forstérka den positionen inom hockey och sedemera inom andra sporter. WHM har natt en
miljon nedladdningar och var bedémning &r att spelet &r i borjan av sin resa och att det finns
stort utrymme for att véxa och ta ytterligare marknadsandelar.
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Anvédndaren skapar i spelet sin egen hockeyklubb med ett lag och en hemmaarena. For att
klubben skall kunna vaxa och tévla med de basta behdver laget tréna och arenan byggas ut.
Dagligen spelas det en ligamatch som det ar viktigt att komma val férberedd till och anvandaren
kan alltid hitta en motstandare att mdta genom att spela nagon av alla hockeycuper som erbjuds.

Ens T B

R

World Football Manager

Det ar ett spel till vérldens alla fotbollsfans. Var malsattningen ar att skapa ett interaktivt fotbolls-
managerspel dar managers fran hela varlden kan méts i bada ligor och cuper. Spelets unikhet
sitter i matchen, dér anvandaren direkt kan paverka resultatet genom taktik, laguppstallning och
managerkort.

Att matchen avgdrs i realtid sérskiljer World Football Manager fran merparten av andra
managerspel. Anvandaren skapar i spelet sin egen fotbollsklubb med ett lag och faciliteter
som traningsanlaggning och arena. For att klubben skall kunna véxa och tévla med de bésta
behdver laget utveckla talanager, trdna sina spelare och gora investeringar i sina anldggningar.
Anvédndaren har mojlighet att bade kdpa och sélja spelare pa en global transfermarknad.
Dagligen spelas det en ligamatch som det &r viktigt att komma vél férberedd till. Anvandaren
kan alltid hitta en motstandare att méta genom att spela nagon av de utmanande fotbollscuper
som finns.

Var malsattning ar att med det som bas och ett grénssnitt som &r optimerat fér mobil skapar vi
ett fotbollsspel som kan konkurrera med med de basta i vérlden, sd som Football Manager, Top
Eleven och PES Manager.
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SPELINDUSTRINS FRAMVAXT

Att tédvla mot sig sjalv eller andra ar nagot djupt manskligt. Det som i tidernas begynnelse ofta
handlade om &verlevnad, kom med tiden att bli sport, tdvlingar och satt att férdriva tiden.
Spelbranschen, som alltjamt ar férhallandevis ung, omsétter idag miljardbelopp precis som
film- och musikindustrin. De sistndmnda industrierna har mognat och i ndgon man planat ut,
medan spel-branschen fortfarande vaxer kraftigt. | synnerhet géller detta spel riktade mot
mobila enheter som smartphones och surfplattor.

En aterblick

Det ar snart sjuttio ar sedan det forsta arkadspelet sdg dagens ljus. Det var ett med dagens
perspektiv mycket enkelt strategispel, men andra spel féljde och intresset for interaktiva spel
véxte. | bérjan av 1970-talet kom sedan den férsta konsolen (Magnavox "Odyssey”) helt byggd
for elektroniska spel i hem-miljé. Efter det gick utvecklingen fort. Bara ndgot decennium senare
gick det att kopa speldatorer som Commodore VIC-20, Sinclairs ZX Spectrum och Nintendos
revolutionerande NES-spelkonsol.

| takt med att spelindustrin gick fran ingenting till miljard-vinster, kom spel att bli en sjélvklar
del av alla sjuttiotalisters uppvaxt. Fér de barn och ungdomar som véxer upp idag &r deras
smartphone den mest naturliga spelkonsolen och det ar dari Gold Town Games olika spel
kommer att finnas och fortsatta anpassas for.

Dagens spelindustri

Den globala intékten fran app-stores spas dka fran $56,3 miljarder till $68,5 miljarder under
2019. Nar mobilspel populariserades i smartphones tidiga dagar avfardade manga seriésa
spelare formatet som underlédgsen for PC eller konsol. Flera ar senare och mobilspel &r det
hogsta tillvaxtsegmentet i hela spelbranschen. Hela sju av de 10 storsta mobila spelen med
avseende pa nettoomséttning fér Q1 2019 &r mer 8n 3 &r gammal - med fyra av dem som
lanserades for 6ver 6 ar sedan.

Spel @r den tredje mest populédra appkategorin

En av tva anvéndare av mobilappar har ppnat ett spel pa sin telefon under de senaste sju
dagarna, vilket gor spel till den tredje mest populara appkategorin (delat med musik), precis
bakom sociala medier och shoppingappar. Men bland 18 till 20-aringar slar mobilspel

shoppingappar.

Spelare har stérre képpaverkan én icke-spelare

Mobila spelare har verklig képkraft. De ar 23 procent mer bendgna an icke-spelare att
paverka képvanor for sina vénner, familj och kollegor. Av de studerade spelarna har de
som spelar Candy Crush och Angry Birds mest inflytande. Varfor? Pa grund av deras &ldre
demografi. Dessutom paverkar 66 procent av mobila spelare kdpbeteenden hos de
omgivande.

Spelare dr mycket mer mottagliga for reklam och varumérken &n icke-spelare

Detta innebér att mobila spelare &r mer benagna att képa fran varumarken som de har
setti annonser, och att de ocksa &r mer benégna att ha en gynnsam instéllning till globala
varumarken. En av tvd mobilspelare sdgs anvdnda reklam for att halla sig uppdaterade om
de produkter de vill ha. “Spelare ar en lukrativ, outnyttjad publik fér varumarken”.
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Under 2019 kommer det globala antalet smartphone-anvandare att uppga till 3,2 miljarder,
en tillvaxt fran ar till ar pa +8,3 procent. Kina kommer ensamt sta f6r mer an en fjardedel av
denna siffra. Ar 2022 kommer antalet smartphone-anvandare 6ver hela vérlden att uppga till
3,9 miljarder, en 2017-2022 CAGR pa + 7,8 procent. Mycket av denna tillvaxt kommer att
drivas av tillvéxtregioner inklusive Mellan&stern och Afrika, Latinamerika och Sydostasien.

Spelindustrin fortsatter att inte bara vaxa utan frodas. Endast i ar forvéntas konsumenterna
spendera dver $92B pa appar, och mer &n 75 procent av denna inkomst kommer att genereras
av mobilspel. Spelindustrin fortsatter att vara ledande i bade intdktsgenerering och engagemang,
och vi kan bara forvénta oss att dessa nummer fortsatter att véxa.

Kalla: newzoo.com
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Ar 2019 2018 2019 2018 2018
JULI-SEPT JULI-SEPT JAN-SEPT JAN-SEPT JAN-DEC
Nettoomséttning 2 245 495 4282227 8650203 15339723 19266035
EBITDA 324 630 207 017 -706 917 -1122 384 -2518 593
EBIT -866 763 -565539  -3583496 -3272586 -5 258 233
Periodens resultat -900 656 -573 039 -3678 865 -3295 672 -5322 603
Rérelsemarginal % 0 0 0 0 0
Vinstmarginal % 0 0 0 0 0
Soliditet vid periodens utgang % 68,2 76,1 68,2 76,1 72,8
Rantabilitet pa eget kapital % -6,2 -2,8 -25,1 -16,2 -29,0
EGET KAPITAL PER AKTIE
fére utspadning kr 1,0 1,4 1,0 1.4 1,3
efter utspadning kr 1,0 1,4 1,2 0,0 0,0
Aktiens slutkurs fér perioden 1,005 3,92 1,005 3,92 2,95
P/E-tal neg neg neg neg neg
RESULTAT PER AKTIE
fére utspadning kr -0,06 -0,04 -0,25 -0,27 -0,37
efter utspadning kr -0,06 -0,04 -0,24 -0,27 -0,41
ANTAL AKTIER VID PERIODENS SLUT
fére utspadning 14531590 14531590 14531590 14531590 14 531590
efter utspadning 15131590 14531590 15131590 14531590 14531590
Utestdende optioner* 600000 0 600000 0 0
GENOMSNITTLIGT ANTAL AKTIER
fére utspadning 14 531 590 13531687 14531590 12392927 12935926
efter utspadning 15131590 13531687 15131590 12392927 12935926
ANTAL ANSTALLDA
i genomsnitt 19 19 20 18 20
vid periodens slut 19 21 19 21 23

* Avser det antal aktier utestdende optionsratter kan pakalla [6sen pa.
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Ar 2019 2018 2019 2018 2018
JULI-SEP JULI-SEP JAN-SEP JAN-SEP JAN-DEC
Nettoomséttning 2245495 4282227 8650203 15339723 19266035
Aktiverat arbete for egen rakning 1546 440 1503 682 5440972 4434594 7148 077
Ovriga rérelseintakter 18 286 35701 43 041 302772 310 549
OMSATTNING 3810221 5821610 14134216 20077 089 26724 661
Rorelsekostnader sélj och marknad -920739 -768024  -3510866 -2995604  -4016258
Kostnader for intakter 611166 -1230616  -2659889 -5752737 -6 637779
Réavaror och férnédenheter 0 0 0 0 0
Ovriga externa kostnader -400393 -1331115  -1375440 -5423819 -8214313
Personalkostnader -1553293 2284838 -7292659 -7027313 -9959904
Av skrivning im. anl. tillgangar -1181 406 -764778  -2846 645 -2126867 -2 699807
Av skrivning mat. anl. tillgangar -9 987 -7778 -29 934 -23 335 -39 833
Nedskrivning finansiella tillgangar 0 0 0 0 -415 000
Ovriga rérelsekostander 0 0 -2279 0 0
RORELSERESULTAT -866 763 -565539 -3583496 -3272586 -5258233
Ranteintakter
Rantekostnader -33893 -7 500 -95 369 -23 086 -64 370
RESULTAT EFTER FINANSIELLA POSTER -900 656 -573 039 -3678865 -3295672 -5322603
RESULTAT FORE SKATT -900 656 -573039 -3678865 -3295672 -5322603
Skatt 0 0 0 0 0
PERIODENS RESULTAT -900 656 -573039 -3678865 -3295672 -5322603
Resultat per aktie fore utspadning, kr -0,06 -0,04 -0,25 -0,27 -0,37
Resultat per aktie efter utspadning, kr -0,06 -0,04 -0,24 -0,27 -0,41
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AR 2019 2018 2018
SEPTEMBER  SEPTEMBER DECEMBER
TILLGANGAR
ANLAGGNINGSTILLGANGAR
Tecknat ej inbetalt aktiekapital 0 0 0
IMMATERIELLA ANLAGGNINGSTILLGANGAR
Balanserade utgifter for utvecklingsarbeten 19 841843 15822 388 14 035 871
Ack avskr. Balanserade utgifter -5795221 -2 648 970 -3123 624
Balanserade utgifter Football manager 4500 000 4500 000
Licenser 1172 345 1172 345 1172 345
Ack avskr. Licenser -586 171 -312 837 -411123
MATERIELLA ANLAGGNINGSTILLGANGAR
Inventarier, verktyg och installationer 199179 266 354 199180
Ack avskr. Inventarier -108 605 -62173 -78 671
FINANSIELLA ANLAGGNINGSTILLGANGAR
Aktier i onoterade sv koncernféretag 50 000 830 000 830 000
Nedskrivning av aktier i koncernféretag 0 -415 000
SUMMA ANLAGGNINGSTILLGANGAR 19 273 370 15067 107 16 708 978
OMSATTNINGSTILLGANGAR
KORTFRISTIGA FORDRINGAR
Kundfodringar 49813 3313 -2 381
Ovriga fordringar 268 970 108 426 177 589
Forutbetalda kostnader 1162390 960 591 1064 945
KASSA OCH BANK 710 286 10 661 361 7 264 523
SUMMA OMSATTNINGSTILLGANGAR 2191459 11733 691 8504 676
SUMMA TILLGANGAR 21464 829 26 800798 25213 654
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AR 2019 2018 2018
SEPTEMBER  SEPTEMBER DECEMBER

EGET KAPITAL OCH SKULDER

EGET KAPITAL

Bundet eget kapital

Aktiekapital 1383353 1383353 1383353

Ej reg aktiekapital

Fond for utvecklingskostnader 18114 948 12594 002 14 672 785

Fritt eget kapital

Overkursfond 37 188 580 37 188 580 37 188 580

Emissionsutgifter -4177 280 -4177 280 -4177 280

Balanserat resultat -34 198 857 -23 305 307 -25 384 090

Periodens resultat -3678 865 -3295672 -5322 603

SUMMA EGET KAPITAL 14 631 879 20 387 676 18 360 745

LANGFRISTIGA SKULDER

Rantebarande skulder till kreditinstitut 4000 000 4000 000 4000 000

SUMMA LANGFRISTIGA SKULDER 4000 000 4000 000 4000 000

KORTFRISTIGA SKULDER

Réntebarande kortfristiga skulder

Leverantdrsskulder 576 396 301 888 117 516

Ovriga skulder 260 614 618 610 649 042

Upplupna kostnader och férutbetalda intakter 1995 940 1492 624 2 086 351

SUMMA KORTFRISTIGA SKULDER 2832950 2413122 2 852909

SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER 21464 829 26 800 798 25213 654
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AR 2019 2018 2019 2018 2018
JULI-SEP  JULI-SEP JAN-SEP JAN-SEP JAN-DEC

DEN LOPANDE VERKSAMHETEN

Rérelseresultat efter avskrivningar -866 763  -565539 -3583496 -3272586 -5258233

Justering fér poster som inte ingar i kassaflodet 1191393 772556 2876579 2150202 3154640

Ovriga rérelsekostnader

Erhallen ranta

Erlagd ranta -33 893 -7 500 -95 369 -23 086 -64 370

KASSAFLODE FRAN DEN LOPANDE

VEISKSAMHETEN FORE FORANDRINGAR 290 737 199517 -802 286 -1145470 -2167 963

| RORELSEKAPITALET

KASSAFLODE FRAN FORANDRINGAR | RORELSEKAPITAL

Okning/minskning av kortfristiga fordringar 430 602 405466  -241018 684650 516826

Okning/minskning av kortfristiga skulder -501 191 -232 273 -19 960 474573 914361

KASSAFLODE FRAN DEN LOPANDE

VERKSAMHETEN 220148 372710 -1063 264 13753 -736776

INVESTERINGSVERKSAMHETEN

Investeringar immateriella anldggningstillgdngar -1546 440 -1503 682 -5440972 -4434594  -7148077

Investeringar materiella anldggningstillgangar 0 -31 040 0 -169293 -102218

Investeringar finansiella anlédggningstillgangar 0 0 -50 000 -830000 -830000

KASSAFLODE FRAN

INVESTERINGSVERKSAMHETEN -1546 440 1534722 -5490972 -5433 887 -8 080 295

FINANSIERINGSVERKSAMHETEN

Aktiekapital 257 002 266522 266522

Nyemission 8247 081 9067561 9067561

Emissionsutgifter -10 522 -280579 -280580

Lan 3000000 3000000 3000000

KASSAFLODE FRAN 011493561 012053504 12053503

FINANSIERINGSVERKSAMHETEN

PERIODENS KASSAFLODE
Likvida medel vid periodens borjan 2036578

329812

Likvida medel vid periodens slut 710286 10661 361

-1 326 29210 331 549 -6 554 236 6 633 370

7264522 4028 091
710286 10661 361

3236432
4028 091
7 264 523

SUMMA DISPONIBLA LIKVIDA MEDEL 710 28610 661 361

710 28610 661 461

7 264 523
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FORANDRINGAR | DET EGNA KAPITALET
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Arie nusourer  ANsamap YR
KAPITAL KAPITAL
Ingaende balans per 1 jan 2018 1116 831 34214364 -20701351 14629844
Nyemission 266522 9 067 562 9334084
Fondemission 0
Fond fér utv utg. 4682739 -4 682739 0
Balanserat resultat 0
Emissionsutgift -280 580 -280 580
Summa resultat fér perioden -5322 603 -5322 603
Utgaende balans 31 dec 2018 1383353 47 684 085 -30706693 18360745
Nyemission 0
Fondemission 0
Fond for utv utg. 3442163 3442163
Balanserat resultat -3492163 -3492 163
Emissionsutgift 0
Summa resultat fér perioden -3678 865 -3678 865
Eget kapital 2019-09-30 1383353 47 634085 -34385558 14631880
FORANDRINGAR | ANTAL UTESTAENDE AKTIER ANTAL
Antal aktier 20150116 1000 000
Nyemission 20151106 200 000
Nyemission 20160317 125000
Nyemission 20160317 425769
Uppdelning 20160512 3501538
Fondemission 20160512
Teckningsoption 20161513 240000
Teckningsoption 20160621 60 000
Nyemission 20160711 1830769
Nyemission 20160816 90 000
Nyemission 20160817 80 141
Nyemission 20160818 50 625
Nyemission 20171031 3801 921
Nyemision 20171121 326118
Nyemission 20180321 100 000
Nyemission 20180730 2366376
Nyemission 20180730 333333
ANTAL VID PERIODENS UTGANG 14 531 590
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PRINCIPER FOR BOKSLUTSKOMMUNIKENS
UPPRATTANDE

Denna delarsrapport har uppréttats i enlighet med arsredovisningslagen och Bokférings-
namndens allmanna rad BFNAR 2012:1 Arsredovisning och koncernredovisning beréknings-
metoder har anvénts i delarsrapporten som i den senaste arsredovisningen. (K3). | det fall det
saknas ett allmant rdd har i férekommande fall vdgledning hdmtats frdn Redovisningsradets
rekommendationer. Samma redovisningsprinciper och berdkningsmetoder har anvants i delars-
rapporten som i den senaste arsredovisningen.

Inkomstskatter

Trots positiva framtidsutsikter har att styrelsen fér Gold Town Games valt att inte redovisa vardet
av underskottsavdragen som en tillgang i balansrakningen. Detta beror pa att styrelsen annu
inte sdkert kan beddma nar ett kvittningsbart 6verskott kan uppnas da detta bl a beror pa hur
stor tillvaxttakt bolaget i de ndrmaste aren kommer att strdva mot. Det ackumulerade
skattemassiga underskottet uppgar per den 30 september 2019 till - 18,75 MSEK.

FINANSIELL KALENDER 2020

Bokslutskommuiké januari - december 2019 2020-02-13
Delarsrapport januari - mars 2020 2020-05-13
Delarsrapport januari - juni 2020 2020-08-13
Delarsrapport januari - sept 2020 2020-11-11

Skellefted den 28 november 2019.

Styrelsen for Gold Town Games AB

Denna delarsrapport har inte varit féremal f6r granskning av Bolagets revisor.



