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OKTOBER-DECEMBER

*Koncernens intékter for perioden var 184,8 (101,3) MSEK, en 6kning med 82 procent
jamfort samma period under 2015

*Rorelseresultatet for perioden var 7,3 (8,4) MSEK, en minskning med 12 procent jamfort
med samma period 2015

* Resultat efter skatt uppgick till 7,8 (9,6) MSEK
*Resultat per aktie for perioden, fore och efter utspadning, var 0,89 (1,09) SEK
 Kassaflode fore finansieringsverksamhet uppgick till 16,2 (3,1) MSEK

* For free-to-play-spelen var det genomsnittliga antalet Monthly Active Users ([MAU] 5,1
miljoner, en 6kning med 75 procent jamfort med samma period féregaende ar. Antalet
genomsnittliga Monthly Unique Payers (MUP] var 175,4 tusen, en 6kning med 69 procent
och genomsnittlig Monthly Average Gross Revenue Per Paying User (MAGRPPU) var 37,5
USD, en 6kning med 10 procent jamfort med samma period féregaende ar

e Intakterna fran Free-to-play spel 6kade med 95 procent jamfért med motsvarande kvartal
foregaende ar, och stod for 97 (91) procent av de totala intékterna

* Styrelsen foreslar en aktieutdelning om 0,75 kronor (O,0) per aktie

FINANSIELLA NYCKELTAL

Okt-dec  Okt-dec Forandring Forandring
KSEK 2016 2015 % 2016 2015 %
Intakter 184767 101 277 82% 516931 384369 34%
Avgift till distributorer’ -55725  -30416 83% -154632 -115469 34%
Royalties till externa utvecklare? -41129  -21 621 90% -116438 -85625 36%
Bruttoresultat 87913 49240 79% 245861 183274 34%
Bruttomarginal 48% 49% 48% 48%
Rorelsekostnader exklusive kostnader for anvandarforvarv -33447  -24390 37% -101888 -88917 15%
Rorelseresultat exklusive kostnader for anvéndarforvarv 54467 24850 119% 143973 94 358 53%
Rorelsemarginal exklusive kostnader for anvandarforvarv, % 29% 25% 28% 25%
Kostnader for anvandarférvarv® -47143  -16 485 186% -105865 -74570 42%
Rorelseresultat 7323 8365 -12% 38108 19788 93%
Rorelsemarginal, % 4% 8% 7% 5%
Resultat per aktie 0,89 1,09 -18% 3,77 1,74 117%
Kassaflode fore finansieringsverksamhet 16 211 3052 36 058 689
Likvida medel 70584 33870 70584 33870

"Avgift till distributdrer (Apple App Store, Google Play, Amazon Appstore etc.), avser kostnader for distribution av spelen. Alla stora distributdrer debiterar upp till 30
procent av omsattningen.

2Royalties till externa utvecklare &r kostnader for spel dar det finns ett kontraktsméssigt forhallande att royalty ska utga.

3Kostnader for anvandarforvérv &r en marknadsféringskostnad for att rekrytera nya anvandare. Kostnaderna ar helt rorliga och spenderas pa kampanjer som &r inriktade
pé att anskaffa lojala spelar, men som kan avslutas med mycket kort varsel.
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VD HAR ORDET:

1 r har jag skrivit en ldngre kommentar till bokslutet for
2016. Den som har féljt féretaget under en tid, eller av
andra skél vill ldsa en kortare version, kan med férdel
ldsa den férsta delen dar jag behandlar resultatet fér det
sista kvartalet, och sedan ga direkt till slutet som férkla-
rar min syn pd 2017. Om du vill I&ra dig mer om G5, vart
team, var affdrsmodell och ta del av mina reflektioner
éver de tio ar som gatt sedan G5 noterades pa stock-
holmsbérsen, sa kan mellanliggande delar ge en bra bild
av féretaget. Jag hoppas att du tar del av hela texten,
om &n inte i ett stycke. Jag lovar att vara kortare i mina
kommentarer i kommande deldrsrapporter.

ETT GOTT ARBETE UNDER FJARDE KVARTALET
Under fjarde kvartalet arbetade vart team och vara
utvecklingspartners hart for att fa ut viktiga uppdate-
ringar infér julen. Det var en
prestation med tanke pa hur
mycket mer diversifierad var
F2P (Free-to-play) spelportfolj
ar nu, jdmfort med forra aret.
Vara kunder fick sin julunder-
hallning i tid, uppdateringarna
hade stort varde och hdg kva-
litet och gav dnskat resultat,
bade vad géller deltagande
och intékter. Detta adderade,
utdver den dynamik som vi
sett i var spelportfélj under
tredje och fjarde kvartalet,

till den fortsatt positiva utveckling som gav oss en stark
tillvaxt om 82 procent for fjarde kvartalet och en sekventi-
ell tillvaxt om 46 procent.

Intakterna for fjarde kvartalet uppgick till 185 miljoner
kronor, som i stort sett 100 procent kom fran mobila
plattformar. Vart licensierade spel Hidden City hade
storst tillvaxt under kvartalet. Andra spel i portféljen som
okade var G5:s helagda spel Mahjong Journey och Sur-
vivors: The Quest. Dessutom visade vara nyare helagda
spel Twin Moons Society och Supermarket Mania Journey
ocksa lovande resultat under kvartalet, om &an fran en lag-
re niva. Totalt sett har intaktsstrukturen forandrats jam-
fort med foregaende ar. Hidden City genererar nu storst
intakter per manad och intakterna fran G:s heldgda spel
har ocksa 6kat. The Secret Society, som lag pa forsta
plats fjarde kvartalet 2015, ligger nu pa andra plats matt
i intékter, klart efter Hidden City, men spelet genererar
fortsatt stabila intékter.

Jamfort med fjarde kvartalet forra aret kom en hogre
andel av intékterna fran smarttelefonanvandare. Det ar
ett resultat av G5:s anstrangningar att forbattra foreta-

gets position inom marknadssegmentet fér enheter med
sma skarmar, dar foretagets spel inte gatt lika bra som
pa surfplattor. Jamfort med for ett ar sedan kom ocksa
en hogre andel av intakterna fran Japan och Kina, vilket
aterspeglar foretagets stravan att starka sin position pa
de tva viktiga marknaderna. USA, Japan och Kina ar de
stdrsta App-storemarknaderna i variden, och historiskt
har USA varit den marknad dér G5 haft sina storsta
intakter. Som en féljd av vart 6kade fokus pa Asien kom
15 procent av intékterna under fjarde kvartalet 2016
darifran, jamfort med 10 procent for ett ar sedan.

Under kvartalet uppgick resultatet till 7,8 miljoner kronor,
motsvarande ett resultat per aktie om 0,9 kronor. Resul-
tatet paverkades av hégre kostnader for anvandarférvéry
(User Aguisition, UA), vilka anvandes for att lyfta féreta-
get till en ny intdktsniva, nagot som kommer att gynna
vara intakter framdver. Darigenom ger kvartalet inte en
rattvisande bild av féretagets verkliga, och hégre, l6nsam-
hetspotential. Jag beror anvandarférvarv mer detaljerat
l&angre fram, men grundl&ggande ar att 6kningen i kostna-
der for anvandarférvarv under ett kvartal foregar tillvaxt
och tkad ldnsamhet under féljande kvartal.

Det som var spannande med fjarde kvartalet var den
hdga tillvéxttakten och att vi nddde en ny hog intaktsniva,
samtidigt som bolaget var [6nsamt och uppvisade ett
positivt kassafléde. G5:s marknadsteam ska ha en stor
del av &ran for kvartalets resultat, de gjorde en stark
insats och tkade marknadsféringen, bade inom betalda
anvandarforvarv och korsforsaljning inom portféljen. De
okade det méanatliga antalet anvandare till, 5,17 miljoner
MAU (Monthly Active Users), en 6kning med 75% jamfért
med 2015, och 175 400 MUP [Monthly Unique Payers),
en okning med 69% jamfért med féregaende ar, vilket lag
till grund for intaktstillvaxten.

Periodens aktiveringar och avskrivningar |&g pa nastan
samma niva, 12,3 miljoner kronor, respektive 12,1 miljo-
ner, och uppvagde i stort varandra i resultatrékningen.
De fick darfor ingen vasentlig paverkan pa kvartalets
resultat. Operativt kassafléde uppgick under fjarde kvar-
talet till 29,7 miljoner kronor och fritt kassafldde till 16,5
miljoner. For helaret uppgick foretagets fria kassaflode till
36,5 miljoner kronor. Det ligger mycket nara var EBIT for
helaret, och &r resultatet av att vi nastan fullt ut kunnat
balansera aktiveringar och avskrivningar. Likvida medel
uppgick vid aret slut till 70,6 miljoner kronor, jamfért med
33,9 for ett ar sedan.

Den nya hogre intaktsnivan fjarde kvartalet 2016, och i
synnerhet i december 20716, bibeholls d&ven under januari
och februari 2017. Infformation om preliminara intakter
for forsta kvartalet 2017 kommer att offentliggoras
férsta veckan i april 2017.
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BLI STORRE OCH VAXA SNABBARE

2016 var det tio ar sedan G5 bérsnoterades. G5:s aktier
noterades den 2 oktober 2006 pa Stockholmsbdrsen till
kursen tre kronor per aktie. | slutet av 2006 redovisade
koncernen intékter pa 6,84 miljoner kronor och ett rorel-
seresultat pa 1,8 miljoner. Det operativa kassaflodet var
minimalt och vi slutférde en nyemission for att samla in
medel till investeringsaktiviteter, daribland for att skapa
koncernens forsta egna spel. Vi hade da 37 anstéllda,
samtliga vid Moskvakontoret.

Tio ar senare har vi nu avslutat 2016 med intakter pa
517 miljoner kronor, éver 70 ganger s& mycket som
2006 och ett rorelseresultat pa 38 miljoner kronor, 21
ganger rorelseresultatet 20086. Fritt kassafléde uppgick
2016 till 36,5 miljoner, och vi hade 70,6 miljoner i likvida
medel vid arets slut. Trots de stora investeringar i pro-
duktutveckling och marknadsféring som varit nédvéandiga
for att uppna den héga tillvaxttakten har vi inga skulder.
Den hoga tillvéxten under de gangna aren kan tillskrivas
vart fokus, var ihardighet och insatserna fran vart mycket
professionella team, som vuxit mer &n tio ganger i storlek
mellan 2006 och 2016, och som nu uppgar till ndra 300
personer i sex lander.

2006 skrev jag i arsredovisningen att marknaden foér
mobilspel kommmer att utvecklas snabbt och att vi kommer
att fokusera pa denna. Sedan 2008, nar vi férsta gangen
publicerade ett spel for iPhone, har G5:s verksamhet vuxit
snabbare &n marknaden, och gor sa fortfarande. Vi har
fortfarande stort utrymme att véxa, eftersom marknaden
har blivit mycket stérre och samtidigt fortsatter att véxa.
| det perspektivet har vi bara pabdrjat var resa.

Resultaten for fjarde kvartalet bekréftar var optimism: vi
har uppvisat ett av vart hogsta tillvaxttal pa kvartalsbasis
nagonsin, och redovisar vara hittills hdgsta intékts- och
resultatsiffror, bade sett till kvartal och helar. Med andra
ord blir vi stérre, samtidigt som vi vaxer allt snabbare.

FINANSIELL STYRKA

En av orsakerna till att vi for tio &r sedan beslutade oss
fér en borsnotering var att vi ville skaffa kapital. De néar-
maste aren efter bérsnoteringen anvénde vi det kapital
som vi fick in och nyemissioner genomférdes sedan un-
der 2006, 2008, 2011 och 2013. Dessa tillforde totalt
97 miljoner kronor som investerades i licensiering och
produktutveckling. Nyemissionerna ledde till att antalet
utestaende aktier tkade fran 6 000 000 under 2006 till
8 800 000 i januari 2013.

Vi har inte genomfért nagra nyemissioner sedan januari
2013 - for mer an fyra ar sedan - och samtidigt har fére-
taget okat sina intékter fyra ganger under den perioden.
Sedan 2013 har G5 haft det kapital som behévts for att
organiskt vaxa och bekosta all verksamhet, utan utspad-
ningseffekter pa aktien.

Vart fokus ligger istéllet pa att de senaste arens snab-

ba tillvaxt ska omvandlas till varde for aktiedgarna. Vi

har inga skulder, tillrdckligt med medel pa banken och
flexibilitet att minska marknadsféringskostnaderna om
eller nar sa behdvs for att ytterligare férbattra likviditet
och Idnsamhet. Vi kan ocksa vélja att ga vidare om vi ser
mojligheter till snabb organisk tillvaxt, och vi kan finansiera
marknadsforingskostnaderna ur vart kassafldde. Det ar
ett bra l&ge att befinna sig i, och vi kdnner att foretaget ar
stabilt i finansiellt h&nseende.

STRATEGISKT PLACERADE STUDIOR

Vart team ar, tillsammans med vara immateriella rat-
tigheter och kunskaper, en viktig strategisk tillgang. G5
har inte nagra materiella tillgangar i stérre omfattning.
Det ar helt beroende avimmateriella rattigheter, och av
medarbetare som skapar immateriell egendom och gor
den framgangsrik pd marknaden. Vi har lagt ned mycket
arbete under aren pa att bygga upp vart team och vara
studior, som vi kallar de av vara kontor som, till skillnad
fran andra funktioner i koncernen, framst ar inriktade pa
att skapa nya spel. G5:s studior ligger i Moskva i Ryssland
och i Kharkov i Ukraina, dar de funnits i manga ar. Vi har
aven sedan cirka ett ar tillbaka, ett kontor i Kaliningrad i
Ryssland. Bada landerna har en vélutvecklad spelutveck-
lingsindustri och har producerat eller bidragit till flera
féretag och spel som gatt mycket bra pa de internationel-
la marknaderna.

Ryssland och Ukraina har stor befolkning, manga tekniska
universitet och i allménhet l&gre arbetskostnader an i
vast. Dock &r smaken nér det géller videospel densamma.
Tack vare G5:s rotter har detta visat sig vara en stor
resurspool att utnyttja. Trots politikernas anstrangningar
fortséatter de ukrainska och ryska folken att komma bra
overens, och samarbetet mellan vara kontor och partners
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har under alla ar fortsatt utan avbrott. Féretaget och
ledningen arbetar gérna i dessa |&nder och far pa sa satt
tillgang till talanger av varldsklass. Det ar ocksa ett satt
att sénka utvecklingskostnaderna, vilket minskar risken
och gor att G5:s spel har en lag break even-niva. G5:s
bastsaljande spel, inklusive de som har genererat tiotals
miljoner dollar i forséljning, har samtliga utvecklats i Ukrai-
na eller i Ryssland. G5 samarbetar ocksa med oberoende
utvecklingsstudior i Ost- och Centraleuropa, dar det finns
manga talanger och utvecklingskostnaderna &r rimliga.

PORTFOLJSTRATEGI

G5 har under manga ar anvéant en portfoljstrategi for spel-
utveckling och publicering, oavsett om det varit modernt
eller inte i branschen. Portfdljstrategin gér det maojligt att
fordela risker och gor ocksa att foretaget inte behover
forlita sig alltfor mycket pa ett enskilt spels framgangar
eller livscykel. Jag tror att det ar viktigt pa den extremt
konkurrensutsatta marknad dér vi arbetar. Det finns
manga spelutvecklare i varlden, och det har rapporterats
att enbart Apple App Store publicerar fler &n 1 000
appar varje dag, varav halften spel. Den enorma volymen
spel som tillverkas och efterfragas i appbutikerna, gér det
oundvikligt att vissa utvecklare blir framgangsrika med ett
eller tva av sina spel. Det innebér inte nédvandigtvis att
deras verksamheter blir framgangsrika, eftersom "One
hit wonder-team” inte &r séllsynta inom spelutveckling,
precis lika lite som inom andra underhallningsomraden.

Inom G5 har vi alltid stravat efter att bygga upp en lang-
siktig verksamhet som inte &r beroende av ett enda spel
eller en enda genre. Det betyder att vi bygger upp en
spelportfdlj och systematiskt arbetar for att forbattra var
position pd marknaden och utveckla vart varumarke hos
spelarna. Portfdljstrategin gér att vi kan fora dver anvan-
dare fran ett spel till ndsta, hantera spelens livslangd,
minimera antalet spelare som lamnar spelet och maxi-
mera mojligheter till upptéckt av nya spel. Vi kan férvarva
anvandare till ett spel, och maximera avkastningen pa
investeringen genom att se till att férvarvade anvéndare
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exponeras for andra spel i var portfdlj. Vi vill ocksa vara
de som kommer med nya spel som gor vara gamla spel
obsoleta, snarare an att lata konkurrenterna gora det.

Jag vill havda att det ar var portféljstrategi och var install-
ning till spelutveckling som gjort att vi kunnat fortsatta
vaxa, aven om vilka spel i portféljen som statt fér storsta
tillvaxten, liksom sammansattningen av intékterna, har
féréandrats dramatiskt under aren. Fram till 2012 kom
huvuddelen av vara intakter fran upplasningsbara spel,
idag &r nastan alla Free-to-play (F2P). Virtual City Play-
ground var var forsta F2P-framgang och var under en
lang tid vart storsta F2P-spel. Det ersattes av The Secret
Society, som tog forstaplatsen. Nu ar Hidden City det
storsta spelet sett till manadsintakter och The Secret
Society ligger pa en avlagsen andraplats. Vi har flera spel
som visar stor potential, daribland Twin Moons Society,
Mahjong Journey, Survivors och The Supermarket Mania
Journey, som kan bli ledare i framtiden. Det &r naturligt
att portfoljens struktur fortsatter att féréndras over tid,
eftersom alla spel har en livscykel, &ven om den spanner
over flera ar.

HANTERA TILLVAXT 2017

Vi boérjar 2017 pa en vasentligt hégre intéktsniva an forra
aret, detta tack vare den manatliga tillvéxten i intakter
under tredje och fjarde kvartalen 2016. Om vi bara klarar
att halla kvartalsintakterna under 2017 pa liknande niva-
er, kommer vi uppvisa en halsosam tillvaxt aven fér 2017.
Vi har naturligtvis som mal att fortsatta var sekventiella
tillvaxt under 2017, och darigenom ytterligare tka tillvéx-
ttakten.

Exakt hur stor 6kning per kvartal som vi kommer att
kunna uppna 2017 beror pa hur spelen i portfdljen ut-
vecklas, pa var formaga att utvecklas dver tid och pa var
férmaga att effektivt och [dnsamt marknadsféra dem. For
nérvarande har vi flera spel som har tkat mycket under
2016. Det &r Hidden City, Mahjong Journey, Survivors:
The Quest, samt Twin Moons Society och Supermarket
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Mania Journey, de sistnamnda &r tva nyare spel som visar
mycket goda tecken p& I6nsam tillvaxt. Det &r dessa spel
som vi férvéntar oss ska 6ka vara intakter under 2017. Vi
har ocksé ett antal egna spel under utveckling som kan
komma att sléappas under 2017 och som kan komma att
bidra till tillvéxten under det kommande aret.

For att battre forsta hur resultatet kan utvecklas 2017
ar det viktigt att titta pad dynamiken hos tva stora utgifts-
poster i resultatrakningen, det vill sdga kostnaderna for
anvandarforvarv och royalty. Den senare kostnaden ar
proportionell mot de intékter som genereras av den del
av portfélien som licensieras fran andra utvecklare. Ju
mer framgangsrikt ett licensierat spel blir, desto hégre
blir royaltyerna som andel av intakterna. Darfér bidrar
framgangen med licensierade spel positivt till det absolu-
ta resultatet, men satter press pa vinstmarginalerna. Om
G5:s egna spel, a andra sidan, blir framgangsrika och star
for en stor del av féretagets intékter, minskar royaltyerna
som andel av intékterna, nagot som har en positiv effekt
pa bade det absoluta resultatet och marginalerna.

Sambandet mellan resultat och kostnader for anvandar-
forvary, UA, &r nagot mer komplext. Nar vi lagger pengar
pa UA under en manad forvantar vi oss att fa tillbaka
investeringen efter nagra manader, for att darefter

bérja gora en vinst. Nagra manader kan for oss vara ett
kvartal eller tva, ibland tre, beroende pa spel. Livslangden
for lojala betalande spelare i ett spel &r normalt mycket
langre an tre manader, och tiden for att na break even fér
UA-kostnader kan ofta vara langre &n tre manader.

Vi sparar spelarnas utgifter for att sdkerstalla att vara
UA-kostnader &r rimliga pa lang sikt, men pa kort sikt kan
UA stora resultatet i kvartalsrapporter pa féljande satt:
Lat oss saga att vi, genom att observera spelare i ett
spel, har faststallt att en betydande 6kning av UA for spe-
let kan leda till en hdg intaktstillvaxt. Vi gér antagandet att
tiden foér att na break even fér UA ska vara fem manader,
och att vi sedan kan fa en rimlig vinst under kommande ar.
Da finns det goda skal att 6ka UA-kostnaderna for just det
spelet. En sadan 6kning kommer att synas under ett kvar-
tal, medan de stérsta intéktseffekterna kommer forst
kvartalet efter. Som en fdljd av detta kommer UA som
procent av intdkterna att stiga forsta kvartalet, for att
sedan sjunka nasta kvartal. Marginalen, och kanske &ven
det absoluta resultatet, kan falla under forsta kvartalet,
men stiger foljande kvartal, och det absoluta resultatet
blir da hégre &n tidigare.

Det &r darfor vi ser UA som ett verktyg for att tka spelin-
tékterna och lyfta portféljen fran en niva till nasta pa tva
till tre kvartals sikt. Om vi arbetar aggressivt i flera kvar-
tal kan tillvaxten vara mycket stor, men marginalen pres-
sad. Det &r &nda goda nyheter, eftersom intékterna sa
smaningom kommer att stabiliseras pa en hégre niva och
det absoluta resultatet tkar. Marginalen kommer ocksa
att oka tack vare affarsmodellens inneboende hévstang,
detta eftersom foretagets fasta kostnader inte behéver
Oka i takt med att spelintékterna okar.

Vi tror att G5 fortfarande har stort utrymme att vaxa,
eftersom vi &r mindre &n de storsta bolagen pa mark-
naden, bade i intdkter och i publik. Vi kommer darfor att
Oka takten och véxa snabbare, sa lange vi ser att det
finns mojligheter till I6nsam organisk tillvaxt. Det innebar
dock inte att intéktstillvaxten, som kan mattas av under
ett eller nagra kvartal, inte kommer tillbaka. Var formaga
att vaxa beror pa kvaliteten pa var portfélj, och den kan
foérbattras dver tid med uppdateringar och nya spelrele-
aser. Det har redan flera ganger hant att vi utvecklat nya
och battre spel som dvertraffat dem vi gjort tidigare. Vi
har gjort det flera ganger, och chansen &r stor att vi kan
gora det pa nytt. Ett framgangsrikt spel kan férandra allt,
nagot som vi sdg 2016 da aret bérjade langsamt, men
successivt blev allt battre.

OKAT FOKUS PA G5:S EGNA SPEL

Det férsta av vara F2P-spel som genererade flera miljo-
ner dollar i intékter var Virtual City Playground (VCP) som
slépptes i augusti 2011. Spelet utvecklades av G5 och &r
G5:s immateriella egendom. Spelet lag till grund for vart
beslut att fokusera pa F2P-spel. Efter VCP hade vi stérst
framgang med licensierade spel. Vi &r glada dver att

de licensierade spelen fungerat bra for bade G5 och de
begavade utvecklare som vi samarbetar med, men vi vill
garna fokusera mer pa heldgda spel och skapa fler interna
framgangssagor.

Under 2016 kom vi en bit pa vdg med battre resultat och
hogre tillvaxt fér vara helagda spel Mahjong Journey och
Survivors: The Quest, som redan finns p4 marknaden. Vi
sléappte aven ett nytt eget spel, Twin Moons Society, som
redan frén bérjan fatt en bra start. Twin Moons Society ar
séarskilt lovande, eftersom det ar i samma genre som tva
av vara hittills storsta licensierade spel. Om vi lyckas lyfta
spelet till samma niva som 6vriga spel i var portfdlj, och
det dérmed blir var ndsta stora framgéang, kan det fa god
effekt pa var ldnsamhet och intaktstillvaxt.

Vi tror ocksa att vi har en stark uppséattning nar det
géller egna spel som ska lanseras under 2017. De finns i
spelgenrer dar vi redan &r starka, men &ven i angrénsan-
de genrer som vi vet lockar var karnpublik och som kan
Oppna stora nischer i olika genrer fér féretaget.
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SPANNANDE UTSIKTER 2017

G5:s intakter utgors uteslutande av kdp i vara spel, det
vill s&ga de betalningar som spelare véljer att géra i vara
spel. Vi har inga reklamintékter, &ven om det kan vara en
framtida majlighet. Forsaljningen av smarttelefoner och
surfplattor har mattats av, i synnerhet i utvecklade lan-
der, men den tid som méanniskor spenderar pa appar och
spel 6kar. Kunderna har ocksa blivit allt mer vana att géra
inkép direkt i spelen. Detta leder till en fortsatt tillvaxt for
mobilspelsmarknaden som fortfarande &ar det snabbast
vaxande segmentet pa videospelsmarknaden. Vart fokus
pa en aldre kundgrupp av spelare innebér att vi fokuserar
pa en grupp som kommer att véxa de ndrmaste aren, i
synnerhet i utvecklade lander dar intékterna per spelare
dessutom &r hogre. Med den solida marknadsbasen som
grund finns det, beroende pa hur bra lagarbete vi kan
prestera, ett antal saker som kan intréffa under 2017

* Fortsatta investeringar i uppdatering och marknads-
féring av spel som &r tillvaxtmotorer i var portfélj och
som kan leda till ytterligare tillvaxt i saval manads- och
kvartalsintékter som i resultat.

* Om vi lyckas fa stor framgang med ett av G5:s egna
spel, kan det fa en dramatisk effekt pa vinstmarginalerna,
men &ven pa intaktstillvaxten.

* Intrade i nya spelnischer kan dver tid 6ppna dérren for
ytterligare expansion.

* Ytterligare forbattring av vara positioner i Asien, dar
vi fortfarande &r en liten aktor, kan bidra till tillvaxt och
intékter och skapa en mer balanserad intaktsstruktur.

» Foretagets finansiella styrka och kapacitet att sjalv
finansiera initiativ innebar att tillvaxten blir organisk och
inte leder till nagon avgdrande utspadning for aktiedgarna.

Vi fortsatter att stréva efter att na vara mal och levere-
ra tillvéxt pa arsbasis, bade i intékter och resultat. Vi vill
dessutom leverera tillvéaxt matt i netto-EBIT, alltsd EBIT
justerat fran effekterna av aktiveringar och avskrivningar.
Som vi tidigare kommunicerat kommer vi att, pa samma
satt som under fjarde kvartalet 2016, tka vara investe-
ringar i UA férutsatt att vi ser stora tillvaxtmaojligheter. Vi
uppnadde d3, trots satsningen, en tillvaxt pa 129 procent
i netto-EBIT ar fran ar och levererade ett fritt kassafléde
om 16,5 miljoner kronor. Vi ser nu fram emot att se vad
vi kan uppna under 2017 med var nuvarande tillvaxt och
forbattrade intaktsniva.

San Francisco, 22 februari 2017

Vlad Suglobov,
VD och medgrundare
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OKTOBER-DECEMBER

INTAKTER OCH BRUTTORESULTAT

Koncernens intakter uppgick till 184,8 (101,3) MSEK.
Omsattningen 6kade med 82 procent jamfért med sam-
ma period 2015. Free-to-play spel tkade med 95 procent
jdmfért med motsvarande period 2015, Hidden City
bidrog mest till tillvaxten i kvartalet men &ven Survivors
gav fortsattningsvis ett betydande bidrag. Portfdljen av
upplasningsbara spel ger fortfarande ett bidrag till kon-
cernen, dven om det minskar i bade absoluta och relativa
tal.

Direkta kostnader 6kade med 86 procent till 96,9 (52,0)
MSEK. Dessa kostnader bestar delvis av avgifter till
distributorer (Apple App Store, Google Play, Amazon App-
store, etc.). Alla stora distributdrer debiterar upp till 30
procent av omsattningen. Direkta kostnader bestar ocksa
av royalties till externa utvecklare vilka 6kade med totalt
90 procent jdmfért med samma period 2015. Okningen
beror pa Hidden Citys framgang.

Koncernens bruttomarginal var 48 (49) procent. Brutto-
resultat for kvartalet 6kade med 79 procent och uppgick
till 87,9 (49,2) MSEK.

RORELSEKOSTNADER

Kostnader for forskning och utveckling uppgick under
perioden till 18,1 (14,5) MSEK. Férandringen jamfért med
samma period 2015 beror till stor del pa en 6kning av av-
skrivningar och nedskrivningar. Justerat fér dessa dkade
kostnaderna fér forskning och utveckling med 39 procent
vilket primart forklaras av ej kapitaliserbara projekt, ckad
serverkapacitet for hosting savél som servrar med hog
kapacitet for berékningar som kan férhoja spelupplevel-
sen och intjaningen fér vissa spel.

Kostnader for forséljining och marknadsforing dkade till
50,4 (18,5) MSEK. Férsaljning och marknadsfdéring pa-
verkas primart av kostnader fér anvandarforvarv. Under
kvartalet uppgick dessa till 471 (16,5) MSEK. Kostnader
for anvandarforvarv, som andel av intdkterna, tkade fran
16 procent under det fjarde kvartalet 2015 till 26 pro-
cent under samma period 2016. Kostnader for forséljning
och marknadsforing, justerat for kostnader for forvarv av
anvandare 6kade till 3,3 (2,0) MSEK.

Administrationskostnaderna uppgick till 8,7 (7,.9) MSEK.
Ovriga rérelseintékter uppgick till 1,3 [0,8) MSEK, évriga
rorelsekostnader uppgick till -3,7 (-0,7) MSEK, vilka till-
sammans uppgick till -2,4 (0,1) MSEK, primért paverkade
av valutakursférandringar pa rérelsefordringar och skul-
der.

RORELSERESULTAT

Avskrivningarna tkade som en fdljd av fler lanserade spel

och storleken pa koncernens spelportfdlj. Avskrivningarna
under kvartalet uppgick till 12,7 (8,5) MSEK och nedskriv-
ningar till 0,8 (2,7) MSEK.

Rorelseresultatet uppgick till 7,3 (8,4) MSEK, motsvaran-
de en rorelsemarginal om 4 (8) procent.

RESULTAT EFTER SKATT
Finansnettot paverkade resultatet marginellt. Skatt pa-
verkade resultatet med 0,5 (1,2) MSEK.

Resultat efter skatt uppgick till 7,8 (9,6) MSEK, vilket
motsvarar ett resultat per aktie om 0,89 (1,09] kronor.

GEOGRAFISK FORDELNING AV INTAKTER
FJARDE KVARTALET

[ Nordamerika 62%
[ Europa 16%

Bl Asien 15%

I Ovriga regioner 7%

INTAKTSFORDELNING PER SPELTYP |
RORELSEMARGINAL
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OPERATIONELLA MATETAL

Under kvartalet 6kade det genomsnittliga MAU (Monthly
Active Users) med 75 procent jamfért med samma kvar-
tal 2015.

Genomsnittlig MUP (Monthly Unique Payers) sag en
tillvaxt om 69 procent jamfért med samma kvartal 2015.
Genomsnittlig MAGRPPU (Monthly Average Gross Re-
venue Per Paying User) 6kade med 10 procent.

F2P Q416 Q4’15 FORANDRING
MAU (miljoner) 51 2,9 75%
MUP (tusen) 1754 103,8 69%
MAGRPPU (USD) 375 34,2 10%

For detaljerade definitioner, se ordlista pa sidan 17.

LANSERINGAR UNDER KVARTALET

Twin Moons Societys slépptes sent i september, under
kvartalet har spelet &ven lanserats till Google Play och
Amazon App Store.

JANUARI-DECEMBER

INTAKTER OCH BRUTTORESULTAT

Omséttningen dkade med 34 procent jamfort med fore-
gaende ar. Hidden City har drivit tillvaxten under aret dar
ocksa G5:s egna spel haft en signifikant tillvaxt. Omséatt-
ningen uppgick till 516,9 (384,4) MSEK. Omséattningen
fran free-to-play-spel véxte med 43 procent jamfort med
2015.

De direkta kostnaderna uppgick till 271,1 (201,1) MSEK.
Bruttoresultatet uppgick till 245,9 (183,3) MSEK, en
6kning med 34 procent jamfort med 2015. Bruttomargi-
nalen uppgick till 48 (48] procent.

RORELSEKOSTNADER

Rorelsekostnaderna tkade med 29 procent jamfort med
2015. Anvandarforvary dkade till 105,9 (74,6) MSEK.
Rorelsekostnader justerat for anvandarforvarv uppgick till
101,9 (86,1) MSEK. Rérelsekostnaderna paverkades &ven
av avskrivningar pa 40,7 (29,6) MSEK, samt nedskrivning-
ar pa 5,7 (8,2) MSEK.

Ovriga rérelseintékter och kostnader har paverkat perio-
den med 0,0 (-2,8) MSEK, posterna avser primart valuta-
kursforandringar pa rérelsefordringar och skulder.

RORELSERESULTAT
Roérelseresultatet uppgick till 38,1 (19,8) MSEK och rorel-
semarginalen var 7 (5) procent for perioden.

RESULTAT EFTER SKATT

Finansnettot paverkade resultatet marginellt. Skatt pa-
verkade resultatet med -4,8 (-4,4) MSEK, motsvarande en
skattesats pa 13 (22) procent.

Resultat efter skatt uppgick till 33,2 (15,3), MSEK vilket
motsvarar ett resultat per aktie uppgaende till 3,77 (1,74)
kronor.

KASSAFLODE

Under fjarde kvartalet hade koncernen ett operativt
kassaflode fore forandringar i rorelsekapital uppgaende
till 24,7 (19,6) MSEK. Féréndringar i rorelsekapital paver-
kade kassaflédet positivt med 4,7 (0,1) MSEK. Balansera-
de utvecklingsutgifter paverkade kvartalet negativt med
12,3 (-15,7) MSEK.

Kassaflodet for kvartalet uppgick till 16,2 (3,17) MSEK.

Under 2016 uppgick kassaflédet fére forandringar i
rérelsekapital till 85,2 (56,2) MSEK. Kassafltédet uppgick
till 36,1 (0,9) MSEK.

Likvida medel per 31 december 2016 uppgick till 70,6
(33,9) MSEK.

FINANSIELL STALLNING

Foéretagets publiceringsstrategi bygger pa att ha ett antal
olika spel i portfélien i syfte att maximera potential och
minska risk. Vissa spel blir mycket framgangsrika och
[dBnsamma, medan andra spel lyckas mindre bra. Balanse-
rade utvecklingsutgifter fér mindre framgéangsrika spel
maste skrivas ned. Over tiden férvantar sig féretaget
dock att sadana nedskrivningar mer &n val kompenseras
av intakterna och vinsterna fran de framgangsrika spelen
i portfolien.
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Kapitaliserade utvecklingsutgifter uppgick till 109,1 (94,3)
MSEK varav 107,0 (87,1) MSEK &r relaterade till Free-to-
play spel och 2,1 (7,2) MSEK &r relaterade till upplasnings-
bara spel. Bolaget skiljer mellan lanserade och icke lan-
serade spel. Icke lanserade spel inkluderar spel som varit
aktiva i bolagets distributionskanaler kortare &n 6 mana-
der. Under denna period optimeras spelen och bolaget
gor heller inga avskrivningar pa spelen under den tiden.

MSEK 31 DEC2016 31 DEC 2015
Lanserade spel Free-to-play 874 49,7
Lanserade spel upplasningshara 2,0 4,6
Ej lanserade spel Free-to-play 19,6 374
Ej lanserade spel upplasningshara 0,2 2,6
Balanserat vérde av spelportfdlj 109,1 94,3

Nedskrivningsbehov i spelportféljen testas varje kvartal.
En noggrann genomgéng av parametrarna for dessa be-
rakningar gors arsvis. Under kvartalet uppgick nedskriv-
ningar till 0,8 (2,7) MSEK varav 0,6 MSEK var relaterade
till att ett antal free-to-play spel inte kommer lanseras
pa tidigare planerade plattformar och 0,2 MSEK till ett
upplasbart spel.

Eget kapital for koncernen uppgick till 161,2 (123,3)
MSEK, vilket motsvarar 18,3 (14,0) SEK per aktie och
soliditeten uppgick till 63 (70) procent.

Likvida medel uppgick till 70,6 (33,9) MSEK.
Koncernen har inga rantebarande skulder.

MODERBOLAGET

Moderbolagets intékter tkade i linje med koncernens.
Moderbolaget ar motpart till de applikationsbutiker som
star for den absolut stérsta delen av intdkterna i koncer-
nen. Kostnaderna bestar primart av betalningar till ett av
dotterbolagen pa Malta som &ger de immateriella rattig-
heterna till spelen i portfaljien. Over tid ska moderbolaget
uppvisa ett positivt nettoresultat men under kortare
perioder kan obalanser uppsta.

Moderbolagets finansiella stéalining &r mycket god och i
linje med koncernens.

OVRIGA UPPLYSNINGAR
REDOVISNINGSPRINCIPER MODERBOLAGET
Andringar i RFR 2, med tilldampning fran och med réaken-
skapsaret 2016, paverkar moderbolagets finansiella
rapporter samt jamférelseperioder. De omréakningsdiffe-
renser vilka ar hanférliga till fordringar pa dotterbolag och
inte planeras att regleras inom dverskadlig framtid har,
fran och med 1 januari 2016, redovisats i resultatrakning-
en. Dessa omrakningsdifferenser har tidigare redovisats

i dvrigt totalresultat /fond fér verkligt varde. Andringen
genomférs med retroaktiv effekt vilket innebar att omrak-
ningseffekt uppkommen under réakenskapsaret 2015, 3
089 Tkr, omfors fran fond for verkligt varde till resultat-
rakningen och den ackumulerade effekten per 1 januari
2015 om 8 420 Tkr omfors fran fond for verkligt varde
till balanserat resultat. Andringen paverkar inte koncer-
nens finansiella rapport dar effekten dven fortsattningsvis
kommer att redovisas, via dvrigt totalresultat, till Ovriga
reserver inom eget kapital.

FRAMTIDSUTSIKTER
G5 Entertainment AB (publ) publicerar inga prognoser.

RISKBEDOMNING

G5 Entertainment ar, liksom alla foretag, exponerat for
olika slag av risker i sin verksamhet. Bland dessa kan
némnas risker relaterade till beroende av vissa strate-
giska partners, férseningar i lanseringen av nya spel,
valutakursférandringar, tekniska forandringar, beroende
av nyckelpersoner, samt skatterisker och politiska risker
relaterade till den multinationella karaktaren av koncer-
nens verksamhet. Riskhantering &r en integrerad del av
G5 Entertainments ledning och riskerna beskrivs i mer
detalj i arsredovisningen 2015.

De risker som beskrivs for koncernen kan ocksa ha en
indirekt effekt pa& moderbolaget.

TRANSAKTIONER MED NARSTAENDE
Inga véasentliga transaktioner med narstaende har gt
rum under perioden.

STAMNINGSANSOKAN MOT MYTONA

Den tionde januari 2017 lamnade G5 Entertainment in en
stdmningsansdkan mot MyTona LLC, bolaget som ager
The Secret Society, fér kontraktsbrott. Atgarden avser en
tvist gallande ett licensavtal mellan parterna, daterat den
2 maj 2012, som avser spelet "The Secret Society”. Den
fullstdndiga texten till ansdkan finns tillgdnglig pa kansliet
for Orange County Superior Court, dokumentnummer
30-2017-00896250-CU-BC-CJC.
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STYRELSENS FORSLAG TILL UTDELNING

G5 Entertainment &ar verksamt pa en marknad som véaxer
snabbt och fér att dra nytta av denna tillvéxt &r bolagets
fokus att fortsatta aterinvestera vinster i aktiviteter som
framjar organisk tillvaxt, till exempel produktutveckling
och marknadsféring. Med det i beaktande foreslar sty-
relsen &nda en utdelning om 0,75 kr per aktie (0,0) for
rakenskapsaret 2016, vilket motsvarar cirka 20 procent
(O] av arets resultat.

KOMMANDE RAPPORTDATUM

Delarsrapport jan-mar 2017 4 maj 2017
Arsstamma 2017 12 maj 2017
Delarsrapport jan-jun 2017 27 juli, 2017

7 november 2017
16 februari 2018

Delarsrapport jan-sep 2017
Bokslutskommuniké 2017

TELEKONFERENS

Den 23 februari 2017 klockan 08.30 CET kommer VD
Vlad Suglobov och finanschef Stefan Wikstrand att pre-
sentera delarsrapporten under ett konferenssamtal.

For information géllande telefonnummer etc. besok:
http://www.gSe.com/corporate/calendar

FRAMATBLICKANDE UTTALANDEN

Denna rapport kan innehélla uttalanden om bland annat
G5 Entertainments finansiella stéllning och resultat samt
uttalanden om marknadsmassiga villkor som kan vara
framatblickande. G5 Entertainment bedémer att forvant-
ningarna som framgar av sadan framtidsinriktad infor-
mation baseras pa rimliga antaganden. Men framtidsin-
riktade uttalanden innefattar risker och osékerheter och
faktiska resultat kan skilja sig vasentligt fran de uttalan-
den som uttrycks. Framéatriktade uttalanden avser en-
dast det datum de gors och, utdver vad som krévs enligt
tillamplig lag, atar sig G5 Entertainment ingen skyldighet
att uppdatera nagot av dem i ljuset av ny information eller
framtida handelser.

KONTAKTUPPGIFTER

Vlad Suglobov, VD investor@gSe.com

Stefan Wikstrand, Finanschef +46 76 0011115

STYRELSENS FORSAKRAN

Styrelsen forsékrar att delarsrapporten ger en rattvi-
sande dversikt av moderbolagets och koncernens verk-
samhet, stéllning och resultat samt beskriver vasentliga
risker och osékerhetsfaktorer som moderbolaget och de
féretag som ingér i koncernen star infor.

Stockholm, 22 februari 2017

Petter Nylander
Styrelseordférande

Chris Carvalho
Styrelseledamot

Annika Andersson
Styrelseledamot

Jeffrey Rose
Styrelseledamot

Par Sundberg
Styrelseledamot

Vlad Suglobov
VD och styrelseledamot

Observera: Informationen i denna delarsrapport ar saddan som G5
Entertainment AB (publ) ska offentliggéra enligt lagen om vardepap-
persmarknaden. Informationen lamnades for offentliggérande den
23 februari 2017 klockan 07.30.

Denna delarsrapport har inte varit foremal for granskning av bola-
gets revisorer.

Denna rapport &r publicerad pa svenska och engelska. Vid eventuel-
la skillnader mellan den engelska versionen och den svenska origi-

naltexten ska den svenska versionen gélla.

-10 -
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RESULTATRAKNING - KONCERN

Okt-dec Okt-dec
KSEK 2016 2015 2016 2015
Intékter 184 767 101 277 516 931 384 369
Direkta kostnader -96 854 -52037  -271070  -201 094
Bruttoresultat 87913 49240 245861 183 274
Forskning & utveckling -18 092 -14 535 -59 232 -49 840
Forséljning & marknadsforing -50 449 -18 531 -116 501 -82 737
Administration -9 664 -7 949 -31996 -28 113
Ovriga rorelseintakter -2 380 798 320 2 549
Ovriga rorelsekostnader -4 -659 -344 -5 346
Rorelseresultat 7323 8365 38108 19788
Rénteintékter och liknande resultatposter 53 21 39 38
Réntekostnader och liknande resultatposter =313 0 -109 -48
Resultat efter finansiella poster 7 301 8 386 38038 19778
Inkomstskatt 541 1174 -4 833 -4 448
PERIODENS RESULTAT 7842 9560 33205 15330
Periodens resultat fordelas pa:
Moderbolagets aktie&gare 7842 9560 33205 15330
Innehav utan bestdmmande inflytande - -
Resultat per aktie
Genomsnittligt antal aktier, viktat (tusental) 8,800 8,800 8,800 8,800
Resultat per aktie (SEK), fore och efter utspédning 0,89 1,09 3,77 1,74
RAPPORT OVER TOTALRESULTAT - KONCERN

Okt-dec Okt-dec
KSEK 2016 2015 2016 2015
Periodens resultat 7842 9560 33205 15330
Poster som senare kan aterforas i resultatrakningen
Omrakningsdifferens (netto efter skatt) 4947 -829 4506 3486
Summa 6vrigt totalresultat 4947 -829 4 506 3486
Summa totalresultat 12789 8731 37711 18 816
Periodens totalresultat fordelas pa:
Moderbolagets aktiedgare 12789 8731 37711 18 816

Innehav utan bestdmmande inflytande

- 11 -
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BALANSRAKNING - KONCERN

31 dec 31 dec
KSEK 2016 2015
Anlaggningstillgangar
Immateriella anlédggningstillgangar
Balanserade utvecklingsutgifter (Not 2) 109 104 94 269
Goodwill 2292 2293
111 396 96 562
Materiella anlaggningstillgangar
Inventarier, verktyg och installationer 6 275 4634
6275 4634
Uppskjuten skattefordran (not 3) 6100 2310
Summa anléggningstillgangar 123771 103 506
Omséttningstillgangar (not 4, 6)
Kundfordringar 0 9881
Aktuell skattefordran 474 175
Ovriga fordringar 5906 3952
Forutbetalda kostnader och upplupna intékter 57 030 25198
Likvida medel 70 584 33870
Summa omsattningstillgangar 133 994 73076
Summa tillgangar 257 766 176 583
Eget kapital 161 169 123 345
Kortfristiga skulder (not 6)
Leverantorsskulder 30 828 12 320
Ovriga skulder 2 840 1227
Aktuell skatteskuld 13276 6438
Upplupna kostnader och forutbetalda intakter 49 653 33253
Summa Kortfristiga skulder 96 597 53238
Summa eget kapital och skulder 257 766 176 583
FORANDRINGAR | EGET KAPITAL - KONCERN
Eget kapital
B héanforligt
Ovrigt . till moder-
Aktieka- tillskjutet Ovriga Balanserat bolagets
KSEK pital kapital reserver resultat  aktiedgare
Eget kapital 2015-01-01 880 54 032 8575 40872 104 359
Periodens resultat 15330 15330
Erséttning optionsprogram 171 171
Ovrigt totalresultat 3485 3485
Summa totalresultat 3485 15330 18 986
Eget kapital 2015-12-31 880 54203 12 060 56 202 123 345
Eget kapital 2016-01-01 880 54203 12 060 56 202 123 345
Periodens resultat 33205 33205
Ersattning optionsprogram 113 113
Ovrigt totalresultat 4506 4506
Summa totalresultat 4506 33205 37824
Eget kapital 2016-12-31 880 54 316 16 566 89 407 161 169

-12 -
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KASSAFLODE - KONCERN

Okt-dec Okt-dec
KSEK 2016 2015 2016 2015
Kassaflode fran den lopande verksamheten
Resultat efter finansiella poster 7 301 8 386 38038 19778
Justering for ej kassaflodespaverkande poster 17 538 10 882 50879 38710
Betald skatt -141 308 -3724 2273
Kassaflode fran den Iopande verksamheten fore forandringar av rorelsekapitalet 24 698 19 576 85193 56 215
Kassaflode fran forandringar av rorelsekapitalet
Forandring av rorelsefordringar -24 290 69 -28 728 -6 064
Forandring av rorelseskulder 29010 17 33137 4627
Kassaflode fran den Iopande verksamheten 29 418 19 662 89 602 54778
Investeringsverksamheten
Investeringar i materiella anlaggningstillgangar -930 -919 -3 331 -3 854
Investeringar i balanserade utvecklingsutgifter -12 278 -15 691 -50 212 -50 235
Kassaflode fran investeringsverksamheten -13 208 -16 610 -53 544 -54 089
Finansieringsverksamhet
Premier for optionsprogram = - 113 17
Kassaflode fran finansieringsverksamhet - - 113 171
Kassaflode 16 211 3052 36 058 860
Likvida medel vid periodens ingang 54 069 30999 33870 32 864
Kassaflode 16 518 3052 36 479 860
Valutakursdifferenser 304 -181 543 146
Likvida medel vid periodens utgang 70584 33870 70584 33870

-13 -
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NOT 1 - REDOVISNINGSPRINCIPER

G5 Entertainments koncernredovisning har uppréattats i
enlighet med International Financial Reporting Standards
(IFRS]). Denna rapport har fér koncernen uppréattats i
enlighet med IAS 34 Delarsrapportering samt arsredo-
visningslagen. Redovisningsprinciper och berédkningsme-
toder som anvénds i rapporten for koncernen &r identiska
med de som anvandes i &rsredovisningen 2015. Ingen av
de nya och &ndrade standarderna fran IASB, med tillamp-
ning fran den 1 januari 2016, har haft nagon vésentligt
effekt pa de finansiella rapporterna. For detaljerad infor-
mation om redovisningsprinciperna hénvisas till &rsredo-
visningen 2015.

Andringar i RFR 2, med tilldmpning fran och med réken-
skapsaret 2016, paverkar moderbolagets finansiella

NOT 2 - BALANSERADE UTVECKLINGSUTGIFTER

rapporter samt jamférelseperioder. De omréakningsdif-
ferenser vilka &r hanforliga till fordringar pa dotterbolag
vilka inte planeras att regleras inom éverskadlig framtid
kommer fran och med 1 januari 2016 att redovisas i
resultatrakningen. Dessa omréakningsdifferenser har
hittills redovisats i 6vrigt totalresultat /fond for verkligt
varde. Andringen genomférs med retroaktiv effekt vilket
innebar att omrakningseffekt uppkommen under réken-
skapsaret 2015, 3 099 Tkr, omfors fran fond for verk-
ligt varde till resultatrakningen och den ackumulerade
effekten per 1 januari 2015 om 8 420 Tkr omfors fran
fond for verkligt varde till balanserat resultat. Andringen
paverkar inte koncernens finansiella rapport déar effek-
ten dven fortsattningsvis kommer att redovisas, via 6v-
rigt totalresultat, till Ovriga reserver inom eget kapital.

Okt-dec Okt-dec
KSEK 2016 2015 2016 2015
Vid periodens bdrjan 103919 89 820 94 269 71680
Investeringar 12278 15691 50212 50235
Nedskrivning -793 -2 701 -5700 -8177
Avskrivning -12076 -8 075 -38702 -28 045
Kursdifferenser 5776 -466 9026 8575
Vid periodens slut 109 104 94 269 109 104 94 269

NOT 3 - SKATT

G5 Entertainment &ar verksamt i en rad olika jurisdiktioner,
med olika skattesatser. Koncernens effektiva skattesats
varierar darfér mellan perioderna beroende pa fordelning-
en av intékter och kostnader samt koncernens vinstniva.

NOT 4 - OVRIGA FORDRINGAR

Ovriga fordringar inkluderar 0,9 (3,1) MSEK avseende
forskott till externa utvecklare. G5 publicerar bade egna
spel och spel som licensierats fran externa utvecklare. |
samband med ingaendet av avtal med externa utvecklare
betalar G5 ibland ett férskott pa royalty for att finansiera
spelutveckling. Dessa forskott avraknas normalt mot den
externa utvecklarens avtalsenliga andel av intdkterna
som varje spel genererar.

NOT 5 - STALLDA PANTER OCH
EVENTUALFORPLIKTELSER

Inteckningar 3,0 (3,0) MSEK, sékerheter fér checkrakning
med checkkredit 0,4 (0,4) MUSD. Checkrékningskrediten
var oanvand den 31 december 2016.

Bankkonto 50 (50) kSEK, sékerheter for bankgaranti.

NOT 6 - VERKLIGA VARDEN

G5 kancernen har inte nagra finansiella instrument som
redovisas till verkliga vérden. Redovisade varden for de

finansiella instrumenten dverensstammer med verkliga
varden.

- 14 -
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RESULTATRAKNING - MODERBOLAG
Okt-dec Okt-dec

KSEK 2016 2015 2016 2015
Intékter 187095 100364 519 241 383496
Direkta kostnader -122 974 -68270  -383712  -286 691
Bruttoresultat 64121 32094 135528 96 805
Forskning och utveckling -5 -90 -66 -351
Forséljning och marknadsféring -2 988 -1706 -6 352 -2100
Administration -50 836 19243 -122199 -92 670
Ovriga rorelseintakter 1406 0 2304 0
Ovriga rorelsekostnader -4 071 -59 -7 124 -2 856
Rorelseresultat 7627 10 996 2092 -1172
Rénteintékter och liknande resultatposter 4093 1318 10 429 9588
Réntekostnader och liknande resultatposter =315 0 -109 -48
Resultat efter finansiella poster 11 665 12 314 12 412 8 368
Inkomstskatt -2 565 2709 2729 -1 526
PERIODENS RESULTAT 9100 9605 9682 6841

RAPPORT OVER TOTALRESULTAT - MODERBOLAG

Okt-dec Okt-dec
KSEK 2016 2015 2016 2015

Periodens resultat 9100 9605 9682 6841
Poster som senare kan aterforas i resultatrakningen

Valutakursdifferens - _ :
Summa évrigt totalresultat - - - -
Summa totalresultat 9100 9605 9682 6 841
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BALANSRAKNING - MODERBOLAG

31 dec 31 dec
KSEK 2016 2015

Anléggningstillgangar
Finansiella anléggningstillgangar

Andelar i koncernforetag 70 70
Uppskjuten skattefordran 0 0
Fordringar koncernféretag 79211 100 084

78 306 100 154
Omsattningstillgangar

Kundfordringar 0 9874
Fordringar hos koncernforetag 186 137
Ovriga fordringar 2341 521
Forutbetalda kostnader och upplupna intékter 56 208 24 856
Kassa och bank 56 665 25605
115 399 60993
SUMMA TILLGANGAR 194 680 161 147
Bundet eget kapital
Aktiekapital 880 880
Fritt eget kapital
Overkursfond 54 283 54160
Balanserat resultat 54 081 47239
Arets resultat 9682 6 841
Summa eget kapital 118 926 109 120
Kortfristiga skulder
Leverantorsskulder 573 131
Skuld till koncernféretag 71956 49 338
Ovriga skulder 392 150
Upplupna kostnader 2832 2408
Summa kortfristiga skulder 75753 52 026
SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER 194 680 161 147

-1B6 -



T

G5 | _"j'EIRTAINMENT AB
BOKSEUTSKOMMUNIKE 2016

ORDLISTA

RAKENSKAPER
Direkta kostnader bestar av kostnader for att generera intékter fran bolagets spel. Detta inkluderar huvudsakligen
avgifter till distributérer samt royalties till externa utvecklare.

Forskning och utveckling utgérs huvudsakligen av I6ner, bonusar och andra férmaner for bolagets utvecklare. Det
inkluderar ocksa externa tjanster, liksom lokaler och andra indirekta kostnader hanforliga till bolagets forsknings- och
utvecklingsarbete. Kostnader for mjuk- och hardvara som anvands for utvecklingsarbetet kostnadsfors. Utvecklingskost-
nader som &r direkt hanforliga till utveckling och test av bolagets spel balanseras som immateriella tillgadngar, och skrivs
av under en 24-manadersperiod. Dessa avskrivningar ingar i Forskning & utveckling.

Forsaljning och marknadsforing bestar huvudsakligen av kostnader for forvarv av anvéndare. Det inkluderar ocksa
|6ner, bonusar och andra férmaner for personal inom férsaljning och marknadsféring, liksom vissa konsultkostnader.
Darutdver inkluderar Forsaljning och marknadsforing allman marknadsféring, varumérkesatgarder, annonser och kost-
nader for PR.

Administration bestar huvudsakligen av lIéner, bonusar och andra formaner for féretagsledning, finansavdelning, IT,
personalavdelning och annan administrativ personal, liksom supportavdelningen. Det inkluderar ocksa externa konsulter,
legala tjanster, bokforing, forsakringar samt lokalkostnader och andra indirekta kostnader som inte férdelas pa andra
funktioner. Darutéver inkluderas alla av- och nedskrivningar som inte ar hanforliga till bolagets spel.

OPERATIONELLA TERMER

Monthly Active Users (MAU) ar det antal individer som spelat ett av vara spel under en kalendermanad. Det innebar att
en individ som spelar tva av vara spel raknas som tva MAU. MAU visar den totala publik som spelar G5s spel. Det som ar
presenterat i rapporten &r genomsnittet av de tre manaderna i varje givet kvartal.

Monthly Unique Payers (MUP) &r det antal individer som utfort ett kép minst en gang under en manad. Det som ar
presenterat i rapporten ar genomsnittet av de tre manaderna i varje givet kvartal.

Monthly Average Gross Revenue Per Paying User ([MAGRPPU) &r den genomsnittliga bruttointakt fran en Monthly
Unigue Payer. MAGRPPU &r beraknat genom att dela bruttointékter under en manad genom antalet Monthly Unique
Payers. Detta berédknas manadsvis och det som &r presenterat i rapporten &r genomsnittet av de tre manaderna i varje
givet kvartal

OM G5 ENTERTAINMENT

G5 Entertainment AB ar en utvecklare och forlaggare av hdgkvalitativa Free-to-play spel fér iOS, Android, Kindle Fire och
enheter som drivs av Windows. G5 utvecklar och publicerar spel som &r familjevanliga, latta att lara, och riktar sig till en
bred publik av erfarna och oerfarna spelare. G5:s spelportfdlj inkluderar ett antal populéra titlar som Mahjong Journey®,
Survivors: the Quest®, Hidden City®, Twin Moons®, Supermarket Mania® och The Secret Society®. G5 Entertainment

AB ar noterat pa Nasdaqg Stockholm sedan 2014.

G5 ENTERTAINMENT AB (PUBL)
RIDDARGATAN 18, 114 51 STOCKHOLM, SVERIGE
TEL: +46 8 4111115
E-MAIL: CONTACT@G5E.COM
ORG.NR. 556680-8878
HTTP://WWW.G5E.SE
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