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En okning med Stark tillvaxt och
o . o .
205 % positivt rorelseresultat

Fjarde kvartalet, 1 oktober — 31 december 2020
Nettoomsattning 4 297 TSEK (1407), en ckning med
205 % i forhallande till Q4 2019

Rorelseresultat fore avskrivningar och andelar |

intressebolags resultat (EBITDA) 1621 TSEK (-1958)
Resultat efter finansiella poster 591 TSEK (-4145)
EBITDA per aktie 0,11 SEK (-0,15)

Resultat per aktie 0,04 SEK (-0,32)

Likvida medel uppgick vid kvartalets utgang till 18 749
TSEK. Detta kan jamforas med 5 328 TSEK vid utgangen av

foregaende kvartal

Eget kapital hanforligt till moderbolagets aktieagare i
koncernen uppgick vid kvartalets slut till 35980 TSEK,
motsvarande 2,53 SEK per aktie, att jamfora med

20 546 TSEK, motsvarande 1,60 SEK/aktie vid utgdngen

av foregdende kvartal

Tolv manader, 1 januari — 31 december 2020

Nettoomsattning 12 592 TSEK (3 522), en Skning med
258 % i forhéllande till heldret 2019

Rorelseresultat fore avskrivningar och andelar |

intressebolags resultat (EBITDA) 3 953 TSEK (-8 379)

Resultat efter finansiella poster -7 492 TSEK (-15794)
inklusive avyttring av dotterbolag

- Justerat resultat efter finansiella poster -4 068" TSEK
(-15794) exklusive avyttring av dotterbolag

EBITDA per aktie 0,28 SEK (-0,65)
Resultat per aktie -0,53 SEK (-1,23)
- Justerat resultat per aktie® -0,29 SEK (-1,23)

* Justerat resultat innebar resultatet exklusive redovisad
resultatpaverkan frén avyttringen av Zenz VR AB.
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Kommentarer fran vd

Aterigen vill jag valkomna alla nya aktieagare som tillkommit under kvartalet. Det ar kul att annu

fler investerare intresserar sig for VR/AR, vart bolag och var strategi. Q4 2020 var vart finansiellt

starkaste kvartal hittills, med en forsaljning mot konsument pa ca 6 MSEK och en forsaljning efter

avdrag av forsaljningskostnader pa 4,3 MSEK, trots att vi inte slappt nagra nya spel sedan Q12020.

Denna tillvaxt ar ett resultat av vara lyckade spellanseringar och ett marknadsgenombrott for VR-

spelindustrin. Vi har ytterligare 4 VR-spellanseringar att se fram emot under aret och forvantar oss

en fortsatt stark tillvaxt. Var resa har bara borjat.

Utover den expansivt inriktade nyemissionen i
Q4 om 12,4 MSEK efter emissionskostnader,
har kassan okat med ca 1 MSEK under
kvartalet och uppgick vid érets slut till 18,7
MSEK. Forutom att vi nu lagt ytterligare
ett kvartal bakom oss med positivt
EBITDA-resultat uppvisar koncernen
nu ocksa det forsta kvartalet med ett
positivt rorelseresultat. For helédret 2020
rapporterar vi ocksd ett positivt kassaflode
fran den lopande verksamheten om ca S MSEK
for koncernen.

Alice in Underlandet-spelet Down the Rabbit Hole
fortsatter att ha en stark forsaljning, drivet av branschens
tillvaxt och vért aktiva marknadsforingsarbete. Spelet, med
sin senaste uppdatering nu i veckan, ar ett av de hogst
betygsatta spelen pa Facebooks viktiga VR-spelkonsol
Oculus Quest / Quest 2 och har nominerats till 8
utmarkelser i kategorier som “Best VR Game 2020”.
Facebook utsdg aven Down the Rabbit Hole till "Top
Interactive Story" i “BEST OF QUEST 2020”. Aven ovriga
spel fortsatter att generera intakter pa en stabil niva. Vi

ser hur lanseringen av Oculus Quest 2 i oktober varit en
viktig milstolpe i VR-branschens utveckling, vilket ocksa
aterspeglas direkt i var forsaljning av VR-spel. Med fortsatt
bra tillvaxt inom spelbranschen, och en annu kraftigare
tillvaxt inom VR-spelbranschen, ser vi stora mojligheter
att oka takten och accelerera var tillvaxt annu mer utifrdn
bolagets fina position.

Marknaden for VR-spel har nu kommit till en niva dar
spelprojekt inte bara betalar sig utan aven ger avkastning,
vilket ar en bra utgdngspunkt i detta tidiga skede. Vid
presentationen av Facebooks Q4-rapport, berattade vd
Mark Zuckerberg om att Oculus Quest/Quest 2-konsolerna
ar pa god vag att bli varldens forsta “mainstream virtual reality
headset”. Facebook fortsatter att kalla AR/VR for “The

next computing platform” och har som mal att nd 1 miljard
anvandare i VR, vilket motsvarar var fjarde person mellan 15
och 64 ar. Vidare berattar han att konsolen varit en viktig
drivkraft bakom foretagets ej annonsdrivna intakter om 855
miljoner dollar under kvartalet. Zuckerberg pratar ocksd om
hur de fortsatter att investera i ny hardvara, som kommer
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att bygga pé samma plattform, dar de spel som redan slappts
kommer att vara kompatibla med den nya hardvaran.

VR-branschen har lange vantat pa kommunikation frén Sony
om deras VR-planer. Nu i veckan berattade de att de lart sig
mycket av sin forsta generation och arbetar nu med en helt
ny generation VR till den nya spelkonsolen PlayStation 5 dar
de anser VR vara “valdigt stort och valdigt viktigt”.

Det finns tydliga signaler om att Apple fortsatt arbetar med
AR- och VR-glasogon och det finns manga uppkop som
pekar i samma riktning. Bolaget klev in i AR-branschen
20171 och med ARKit som oppnade segmentet mobil

AR for iPhone. Apple har annu inte bekraftat om och nar
man kommer att lansera VR- eller AR-glasogon men
marknadsanalytiker ar till synes overens om att 2022 ar
den basta estimeringen for deras forsta lansering av VR-
glasogon och 2023/2024 for AR-glasogon. Forutom Apple,
fortsatter aven Facebook, Microsoft, Samsung och andra
tech-giganter med sina stora investeringar inom AR- och
VR. Las garna mer om hur marknaden utvecklas under
avsnittet Marknadens utveckling.

Beyond Frames har fem spel under utveckling via vara

tre spelstudior och forlagsavtal. Under &ret kommer fyra
lanseringar att goras, varav en ar Carly and the Reaperman
pé Oculus Quest/Quest 2-konsolerna under forsta
halvan av 2021, medan ovriga tre lanseringar avser nya
VR-spel. Arbetet med spelen Ioper pa enligt plan och

vi kommer inom en snar framtid att borja kommunicera
lanseringsdatum och andra detaljer om de kommande
spelen. Den viktigaste VR-spelkonsolen Facebook Oculus
Quest / Quest 2 har hoga kvalitetskrav for nya spel, vilket
ger en |ag konkurrens for de bolag som lyckas f8 godkanda
projekt pa plattformen. | dagslaget finns ca 220 spel pa
konsolen och under 2021 kommer Beyond Frames att ha
en hel portfolj med spel pé plattformen. Med en VR-
marknad som antligen nétt en bredare anvandarbas och
med indikationer fran alla hall som pekar pé ytterligare
tillvaxt, ser vi fram emot var expansion kommande &r. Vart
mal ar att bli en globalt ledande aktor inom spel for VR-
och AR-glasogon och denna resa har bara borjat.

Ricky Helgesson
vd, Beyond Frames Entertainment AB (publ)
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Vasentliga handelser under kvartalet

Beyond Frames genomfdr riktad nyemission

om 13,4 MSEK for 6kad expansionstakt

/\/\/&N, OKT 12,2020 08:00 CET - Styrelseni

Beyond Frames har beslutat om, och genomfart en

riktad nyemission av 1250 000 aktier, med stod av
bemyndigandet fran érsstamman den 26 juni 2020.
Fredagen den 9 oktober kontaktades ett antal kvalificerade,
privata investerare med erfarenhet av investeringar inom
spelbranschen, vilka hade fulltecknade nyemissionen

under helgen. Det tillforda kapitalet om 13,4 MSEK fore
emissionskostnader om ca 1 MSEK kommer att bidra till att
ytterligare cka expansionstakten genom utgivande av fler
speltitlar i den vaxande VR-marknaden.

Nytt antal aktier efter registrering hos Bolagsverket

TIS, NOV 17,2020 15:35 CET - Det totala antalet aktier

i Beyond Frames Entertainment AB (publ) 6kade med

138 017 st, fran 14 085 306 st till 14 223 323 st, till foljd
av en registrering hos Bolagsverket, 17 november 2020.
Registreringen baserade sig pa att affaren med Moon Mode
AB (tidigare VITEI Sweden AB) som kommunicerades

den 24 maj 2019 slutfors till fullo i och med den har
registreringen. Aktiekapitalet har ckat med 6 900,85 kr
frén 704 265,30 kr till 711166,15 kr.

Inrittande av incitamentsprogram for vd,
styrelseledamoter, och anstallda i bolaget

/\/\/&N, DEC 14,2020 08:00 CET - Vid extra stamma i
Beyond Frames Entertainment AB den 11 december 2020
beslutades att infora dels att teckningsoptionsbaserat
incitamentsprogram for verkstallande direktor och

Alex May,
Moon Mode

Om Beyond Frames Entertainment

Micke Cruseman och Johan Hogfeldt,
Odd Raven Studios

styrelseledamoter om hogst 900 000 teckningsoptioner
i enlighet med aktieagare Mathias Fredrikssons forslag,

samt ett kvalificerat personaloptionsprogram for anstallda
i bolaget om hogst 400 000 personaloptioner i enlighet

med styrelsens forslag.

Facebook utser Down The Rabbit Hole i

“Best of Quest 2020”

TIS, DEC 15,2020 22:17 CET - Facebook slappte en
artikel dar de utség de 20 basta spelen som lanserats
under 2020 till den viktiga VR-spelkonsolen Facebook
Oculus Quest / Quest 2. Det fjarde spelet i listan var Alice
i Underlandet-spelet Down the Rabbit Hole, fran Beyond
Frames helagda VR-spelbolag Cortopia Studios, med
rubriken "Top Interactive Story".

Teckningsoptionsprogram fulltecknat

/\/\AN, DEC 21,2020 08:00 CET - Den extra
bolagsstamman i Beyond Frames Entertainment AB (publ)
den 11 december 2020, beslutade att erbjuda styrelsen

ett teckningsoptionsprogram om 900 000 optioner,

vilket har fulltecknats av samtliga styrelseledamoter.
Teckningsoptionerna har overlatits till ett pris om 1,98 SEK
per option efter vardering i enlighet med stammans beslut,
vilket innebar att bolaget tillfors 1782 000 SEK. Varje option
ger ratt att teckna en aktie i bolaget till en teckningskurs om

21,12 SEK mellan 2023-12-11 och 2024-03-11.

Vasentliga handelser efter kvartalets utgang
Inga vasentliga handelser har rapporterats efter kvartalets

utgang.

Ricky Helgesson,
Cortopia Studios

Beyond Frames Entertainment, med sin kreativa bas pa Sodermalm i Stockholm, skapades i syfte att berika manniskors

liv med stark, engagerande underhallning utan den tvadimensionella skarmens begransningar. Foretaget investerar i och

stottar en vaxande portfolj av spelutvecklare med ett fokus mot nya teknologier. Idag bestér gruppen av Cortopia Studios,

Moon Mode och Odd Raven Studios.
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Marknadens

utveck“ng

VR-spelindustrin

Dataspelsindustrin fortsatter att vaxa globalt och omsatter
sedan nagra r tillbaka mer an bade film- och musikindustrin
tillsammans. Segmentet VR-spel vaxer an snabbare,
analysfirman Grand View Research pekar pd en stark tillvaxt
kommande ar med en totalmarknad om 92 miljarder dollar ar

2027~

Valves Steam ar varldens storsta spelplattform for PC-
spel. Road to VR, en ledande nyhetskanal inom VR,
sammanstaller Valves data och visar en graf med exponentiell
tillvaxt av VR-anvandare pé deras plattform. Under Q4
2020 estimerar de att Steam VR hade ca 2 miljoner
aktiva VR-anvandare. Siffrorna talar sitt tydliga sprék om
hur VR-marknaden exploderat under 2020. Jamfort med
2019 har antal aktiva anvandare okat med 94%, tiden per
spelsession har okat med 30%, och intakterna har okat
med 71%. Under 2020 loggades over 100 miljoner VR-
spelsessioner och Road to VR estimerar att antal aktiva
VR-anvandare kommer att landa pé 4,5 miljoner nu under

2021, bara pa Steam-plattformen.

Vibedomer att Steam ar den tredje storsta plattformen
for VR-spel efter ledande Facebook Oculus Quest /
Quest 2 och Sony PlayStation VR (PSVR). Det stora

antalet spelare pa dessa tvé ledande plattformar ar inte

* Kallangivelser
https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/virtual-reality-in-gaming-market
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officiella och kan darfor inte presenteras pa samma satt
men de flesta spelutvecklare, liksom oss, rapporterar hogre
intakter fran dessa an fran Steam. Det utvecklas dessutom
en stor mangd nya VR-glasogon, frén bolag som Sony,

Microsoft Mixed Reality, Facebook, Panasonic, JVC,
Huawei, Qiyi, YVR med flera.

Bloomberg estimerar marknadsandelar inom VR, baserat pa
antal salda enheter.
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Potentialen blir tydligare

Ett exempel pa VR-marknadens vaxande storlek ar

att varldens hittills mest framgangsrika VR-spel, Beat
Saber, har sélts i over 4 miljoner exemplar och har utover
detta aven salt 40 miljoner exemplar av extra innehall
inne i spelet i form av ytterligare latar/banor®. Road to
VR estimerar att intakterna fran Beat Saber hittills har
uppgatt till ca 180 miljoner dollar, eller ca 1,5 miljarder
kronor. Spelet finns endast i VR men férsaljningssiffrorna
ar sa stora att de andé kan jamforas med andra globala

toppsaljare inom PC och konsol.

Facebook Oculus Quest 2

Facebooks VR-spelkonsol Oculus Quest 2 slapptes i
borjan av Q4 (13 oktober 2020) och bade kritiker och
konsumentmarknaden har tagit emot konsolen mycket val,
varlden over. Konsolen séldes i mer an 1 miljon exemplar
under Q4 2020 enligt Superdata Reach®. Nar bolagets vd,
Mark Zuckerberg, presenterade bolagets Q3- rapport lyfte
han fram det han kallar “The next computing platform”,
dvs. VR och AR. Han namnde dé bland annat att man haft
mer an 5 ganger sé manga forbestallningar vid lanseringen
av Oculus Quest 2 jamfort med nar man lanserade den
lyckade foregéngaren, Oculus Quest, och att lanseringen
overtraffat bolagets forvantningar. Vid presentationen

av Facebooks Q4-rapport, berattade Mark Zuckerberg

* https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/virtual -reality-in-gaming-market
* https://www.roadtovr.com/valve -steam-vr-2020-new-users-revenue/

* https://www.roadtovr.com/steam-survey-vr-monthly-active - user-2-million-milestone/
* https://www.roadtovr.com/beat-saber-4-million-units-milestone - revenue/

* https://www.superdataresearch.com/blog/superdata-xr-update
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Bloomberg

vidare att Oculus Quest/Quest 2-konsolerna ar pa god
vag att bli varldens forsta “mainstream virtual reality
headset”. Facebook har som uttalat mal att n& 1 miljard
anvandare i VR, vilket motsvarar var flarde person mellan
15 och 64 ar. Vidare berattar han att konsolen var en viktig
drivkraft bakom foretagets ej annonsdrivna intakter om
855 miljoner dollar under kvartalet. Darutover kommer
AR/ VR-forskningsavdelningen, Facebook Reality Labs,
lopande ut med nya framsteg som successivt kommer att
implementeras i Facebooks AR- och VR-konsoler.

Sony VR till PlayStation 5

VR-branschen har lange vantat pa kommunikation fran
Sony om deras VR-planer. Nu i februari berattade de

att de arbetar pa en helt ny generation VR till den nya
spelkonsolen PlayStation 5. De menar att de lart sig
mycket av branschen sedan deras forsta version slapptes
under 2016 och kommer att slappa nagot som ar mycket
battre och med bara en enkel kabel att ansluta. Sony
namnde ocksa att de var valdigt nojda med hur bra deras
forsta generationens VR har sdlt och de var tydliga med att
de tror pa VR som nagot valdigt stort och valdigt viktigt.

Apple VR
Utifran alla uppkop inom AR, rykten och lackor ar det

uppenbart att Apple arbetar med AR-glasogon. Vad som
framkommit mer och mer det senaste &ret ar att Apple
forst tycks komma att slappa ett par VR-glasogon med en
mangd nya, kraftfulla funktioner redan under 2022. Las
garna mer om Apple under AR-avsnittet nedan.
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Augmented Reality (AR)

Ett kommande teknikskifte

AR-glasogon ar slutmalet for bade underhallning och
produktivitet. Med denna teknik pa plats behovs inte langre
tvadimensionella skarmar pad mobiltelefoner, datorer och

TV-apparater.

Mobiltelefonbaserad AR har redan funnits i négra ar och
handlar om AR-funktioner i en vanlig mobiltelefon, dar
bilden som fangas av telefonens kamera, forstarks med
digital information som ritas in i bilden pa skarmen i realtid.
Segmentet har vissa intressanta anvandningsomraden men
inom spel har det inte fatt nagot storre genomslag eftersom
spelen har svart att erbjuda uppenbara fordelar jamfort

med vanliga mobilspel. Pokemon Go ar ett exempel pé ett
lyckat undantag men dar ar egentligen GPS-lokalisering den
drivande teknologin, inte AR-tekniken.

AR-glasogon skapar daremot en fantastisk upplevelse
genom att anvandaren kan se den verkliga varlden precis som
vanligt, samtidigt som AR-glasogonen lagger till information
pé en fysisk plats i den verkliga varlden. Ett exempel kan

vara att ha vaderleksinformation bredvid kladsképet,
vagbeskrivningar som syns direkt pé gatan, en virtuell
karaktar pa skrivbordet, eller en TV-skarm som bara existerar
pa vaggen nar du vill det. Den digitala varlden vaxer ihop med
den verkliga. Anvandningsomradena ar manga inom de allra
flesta branscher.

Nar det galler spel och underhéllning finns det valdigt stora
mojligheter for manga olika typer av spel och upplevelser
som passar AR-glasogon. Ett exempel kan vara att spela
bradspel hemma pé soffbordet med bade vanner pa besok
och digitala projektioner av andra vanner runt bordet som
egentligen ar ndgon annanstans. Ett annat exempel ar att
bygga upp en hel interaktiv legostad hemma i sitt vardagsrum
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som bara existerar nar man vill det, eller att springa runt och
tavla med robotar och vanner over natet i sin hemmiljo eller
i tradgarden. Det finns aven forskning som handlar om att
forandra glasogonlinsen i realtid, baserat pa vart man tittar,
vilket skulle kunna hjalpa alla manniskor att fa skarp syn bade

pa nara och langt hall med samma smarta AR-glasogon pa

SIgA

Det tillverkas idag ca 1,5 miljarder nya mobiltelefoner
varje &ri en marknad som numer i stort ar normaliserad.
Ingen teknisk utrustning i varldshistorien har producerats i
volymer i narheten av dessa. AR-glasogon ar det naturliga
nasta steget efter smarta klockor, smarta hérlurar och
smarta hogtalare och detta marks tydligt i nyhetsflodet av
standigt nya uppkop, prototyper och produkter. Forutom
alla mobiltelefontillverkare, ar ocksé de aktorer som
missade forra konsumentteknikrevolutionen, exempelvis
Microsoft, kraftigt investerade i nasta generation av

konsumentteknologi.

Samma stora maskineri som idag driver tillverkning av
mobiltelefoner kan komma att stallas om till produktion

av AR-glasogon, och langre fram aven AR-linser.
Produktionen av AR-glasogon handlar i stort om samma
typer av komponenter som redan idag produceras i dessa
mobiltelefonfabriker. Mycket pekar pé att detta enorma
maskineri inom de narmaste 2-8 dren kommer att fokuseras
i allt storre grad fran mobiltelefoner till andra wearables, och
framst AR-glasogon. Apple, Microsoft, Google, Samsung,
Lenovo, Magic Leap, Amazon med flera ar alla bolag som
satsar valdigt hogt inom omradet. Aven mindre kinda namn
sasom Kura, Rokid, Jio Glass, NuEyes och ett 20-tal andra

vaxlar upp i Asien.
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Facebook, Microsoft och Google

Facebook kommer utover sina VR-satsningar aven att
fokusera pa AR-glasogon. | september 2020 annonserade
Facebook ett samarbete med Luxottica, glasogontillverkaren
bakom varumarket Ray-Ban, dar de tillsammans kommer att
presentera sina forsta AR-glasogon redan nu under 2021.
Facebooks vd Mark Zuckerberg kommunicerade i borjan av
2020 att han forvantar sig att telefoner fortfarande kommer
att vara var primara enhet under storre delen av detta
artionde men att vi samtidigt kommer att se ett genombrott
inom AR-glas6gon under samma tid som kommer att
omdefiniera vér relation till teknolog;.

Microsoft var forst ut med ordentliga AR-glasogon med

sina Hololens under 2016. Fyra ar senare slappte de
Hololens 2 med forbattrad teknologi. Produkten ar prissatt
for, och helt fokuserad pa, produktivitet och ar inte tankt
som en konsumentprodukt. De senaste &ren har dock
Microsoft vid flertalet tillfallen betonat att man aven tittar pa
konsumenthardvara inom AR-glasogon som ett nasta steg.

Google var valdigt tidigt ute med AR-glasogon, redan
2013, men kanske for tidigt dé produkten saknade

manga av de funktioner som anségs behovas for att de

skall vara tilltalande. Sedan dess har de lanserat Google
Cardboard och Google Daydream inom VR, AR Core inom
mobiltelefonbaserad AR, men har annu inte presenterat

négra nya produkter inom Anglaségon. Under sommaren

2020 kopte Google bolaget North, som har AR-glasogon
med en formfaktor som vanliga glasogon och det spekuleras
i nar Google kan komma att lansera nasta produkt inom

segmentet.

Apple AR

Det har i manga ér spekulerats om att Apples nasta

stora produkt kommer att bli just smarta AR-glasogon.
Apple har historiskt haft ett otroligt stort inflytande

inom konsumentelektronik och nar Apple val gar in och
revolutionerar en marknad brukar de gora stora avtryck,
med ménga andra aktorer som foljare. Forutom det
egenutvecklade AR-ramverket ARKit har Apple under de
senaste dren aven gjort ett antal storre forvarv kopplat till
teknik for AR- och VR-glasogon som till exempel Akonia
Holographics, Vrvana, Metaio, Emotient, Flyby Media,
Spaces, and NextVR.

Nya rapporter fran Bloomberg visar ocksé att Apple troligtvis
kommer att lansera sina forsta AR-glasogon redan inom

2 3r och att de har over 1 000 ingenjorer som arbetar i
projektet”. Detta bekraftas aven av den japanska tidningen
Nikkei Asia och analyshuset Digitimes som bada nyligen
skrivit om att Apple slutit avtal med ett av varldens storsta
foundry, taiwanesiska TSMC, for massproduktion av skarmar
till just AR-glasogon™. TSMC ar en av Apples storsta

underleverantorer for iPhone-komponenter.

* https://www.cnbc.com/2021/02/20/apple-facebook-microsoft-battle-to-replace-smartphone-with-ar.html?__

source=sharebar%7Ctwitter&par=sharebar

* https://www.bloomberg.com/news/articles/2021-01-21/apple-s-first-vr-headset-to-be-niche-precursor-to-eventual -ar-glasses?sref=ctSjKj2N
* https://www.cultofmac.com/731824/ar - glasses-enter-second- phase-of - production/?fbclid =lwAR2X8cDe_3JIWonpKBUzW9btpx2Kq-

2MpeODMdZlaaSENw1137gpUnuJko

* https://asia.nikkei.com/Business/Technology/Apple-partners-with-TSMC-to-develop-ultra-advanced-displays

* https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-06-19/apple-team-working-on-vr-and-ar-headset-and-ar-glasses
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Vara spelstudior

Cortopia Studios
Beyond Frames agarandel: 100 %
Head of Studio: Ricky Helgesson

Ricky grundade Computer Vision- och Machine Learning-
foretaget Univrses vilket sedermera ledde till avknoppningen
Cortopia Studios. Innan dess arbetade han pa spelbolagen
Frostbite och DICE inom Electronic Arts, och som
producent och Tech Lead for succéspelen Battlefield 3 och
Battlefield 4. Ricky ar aven medgrundare till Beyond Frames

Entertainment och ytterligare tech-bolag dessforinnan.

Studion

Cortopia Studios var den forsta spelstudion i Beyond Frames
Entertainment. Studion startades 2016 som en avknoppning
fran foretaget Univrses. Samma ar slappte Cortopia

sin forsta VR-titel Wands - ett prisbelont first-person
multiplayer-spel som omedelbart nddde stor framgang och
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blev ett av varldens mest populara spel i sin genre. Studions
huvudfokus har varit pé utveckling av spel for VR och AR,
men den har kapacitet att utveckla spel aven for andra typer
av plattformar. Cortopia har teknisk spetskompetens och

stor marknadspotential inom spelutveckling.

I mars 2020 lanserades Cortopias andra VR-spel:

Alice i Underlandet-spelet Down the Rabbit Hole. Detta
pusselfyllda VR-aventyr ar pd manga satt helt nydanande,
inte minst tack vare den interaktiva handlingen och dess
unika satt att lata spelaren forflytta sig i VR. Spelet

har tagits emot mycket val av spelarna och ar en av de
hogst betygsatta spelen pé den viktiga Facebook Oculus
Quest-konsolen.
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Odd Raven Studios
Beyond Frames agarandel: 38 %
Co-Head of studio: Johan Hogfeldt och Micke Cruseman

Mickes och Johans gemensamma bana inom spelutveckling gar
langt tillbaka. Forsta gdngen som de béda arbetade tillsammans var
da de skapade spelet Hammerwatch Coliseum till iOS och Android

i ett samarbete med King. De har ockséa erfarenheter fran att ha
arbetat med kanda titlar som Battlefield hos DICE och Neybers.
Det lyckade samarbetet mellan Micke och Johan ledde sedermera
till att de bada startade Odd Raven Studios.

Studion

Odd Raven Studios, grundad 2016, &r en stockholmsbaserad
spelstudio som ar verksam inom spelutveckling for bade PC och
VR. Studion bestdr av ett team med sallsynt hog teknisk skicklighet
som skapar roliga, vackra och nyskapande spel. 2018 vann Odd
Ravens populara VR-spel Carly and the Reaperman “People’s choice
award” pé indiespelfestivalen Indiecade i Paris. Spelet har dessutom
fatt mycket hoga betyg av spelare pa digitala plattformar dar spelet
distribueras.

Spelstudion utvecklar just nu ett storre PC-spel som ar finansierat
av en mycket etablerad publisher inom spelbranschen. Denna
publisher kommer att ansvara helt och hallet for marknadsforingen
av spelet och ar dessutom en central samarbetspartner i den dagliga
spelutvecklingen. De tva senaste spelen som har lanserats av namnda
publisher har sdlt 1,5 miljoner respektive 2 miljoner exemplar och
toppar flera listor.

BEYOND
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Moon Mode

Beyond Frames agarandel: 55 % sitt arbete med storforetag som bland andra Sony, Oculus
Head of studio: Alex May, veteran inom spelbranschen som och Universal Studios Japan. S& smaningom valde de att
vunnit stort erkannande for sitt arbete inom ljuddesign for tillsammans starta en egen studio: Moon Mode.
dataspel.

Studion
Alex May ar en erfaren spelproducent och graﬁsk designer Moon Mode har arbetat med Vitei Backrooms egna IP:n
med ett mycket Framgéngsrikt forflutet inom ljudproduktion och bland annat utvecklat VR-spelet Paper Valley, och dven
och ljuddesign for dataspel. Da Alex, &r 2013, arbetade varit konsulter at andra globala underhallningsforetag. Under
med tidiga VR-projekt for spelstudion VITEI Backroom 2020/2021 tar teamet nasta steg da de siktar pa att slappa
i Japan motte han for forsta gangen speldesignern sin forsta egenégda IP under mantrat “Fun, accessible, user-
Chris McLaughlin, som har over 15 &rs erfarenhet av centric VR design". Malet ar att skapa unika VR-upplevelser
Spe\utveckling, och art directorn Therése Pierrau. som b3de ar roliga och vackra och som Gppnar upp nya satt
Trion nadde stora Framgéngar och vann ménga priser for p& vilket man kan anvanda detta relativt nya medium.

BEYOND
FRAMES
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Redovisningsprinciper
Koncernen och moderbolaget tillampar arsredovisningslagen och BFNAR
2012:1 /&rsredovisning och koncernredovisning (K3) och i denna rapport har

Ekonomisk oversikt
Belopp i TSEK Q42020 Q4 2019 Heldr 2020 Helar 2019

Belopp i TSEK 2020-12-31 2019-12-31  2020-09-30 2019-09-30

BEYOND
FRAMES
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Kommentar till resultatutveckling

Frén och med denna kvartalsrapport bruttoredovisas samtliga
balanserade utvecklingsutgifter i resultatrakningen. Denna
forandring innebar ingen paverkan av bolagets stallning eller
redovisade resultat. Resultatrakningen paverkas s till vida att
posterna Aktiverat arbete samt Ravaror och fornodenheter
forandras med samma belopp. D& en justering av tidigare
nettoredovisade utvecklingsutgifter for hela aret redovisas i
Q4, ger det en effekt om 906 TSEK extra i Aktiverat arbete

och Raévaror och fornodenheter i denna rapport.

Kostnader for styrelsearvoden avseende 2020 redovisas
till fullo i Q4. Under 2021 kommer styrelsearvoden att

periodiserasjémnt over aret.

Aktiveringar av utvecklingskostnader

Bolaget har aktiverat utvecklingskostnader direkt hanférliga
spelutveckling och tillhorande plattform for befintliga och
nya spel. Aktiverade utvecklingsutgifter i koncernen uppgick
till 5 824 TSEK under éret, att jamfora med 5 601 TSEK

foregdende ar.

Balanserade utvecklingskostnader skrivs av linjart pa S ar.
Vardet av de immateriella tillgéngama nedskrivningsprovas

kontinuerligt.

Likviditet och finansiering

Tillgangliga likvida medel uppgick vid periodens slut till 18 749
TSEK att jamfora med 9 066 TSEK vid utgéngen av 2019,
vilket da inkluderade kortfristiga sakerstallda fordringar.
Under kvartalet genomfordes en nyemission som tillforde

bolaget ca 12,4 MSEK for okad expansionstakt.

Styrelsen anser utifran siffrorna i denna rapport, att 12

manaders fortlevnad frén rakenskapsarets utgang ar tryggat.

Kommentarer till storre poster
Immateriella anléggningstillgéngar bestar av aktiverade

utvecklingskostnader.

Redovisad goodwill i koncernens balansrakning per 2020-
12-31(2 282 TSEK) avser forvarvet av Moon Mode AB.

Narstaendetransaktioner

| enlighet med vad som tidigare kommunicerats, holls under
kvartalet en extra bolagsstamma dar teckningsoptioner
utfardades till verkstallande direktor och styrelsens
ledamoter. Stamman bifolls med 100% av de narvarande

aktieagarna. | och med teckningen av optionerna, tillfors

bolaget 1782 TSEK.
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Riskfaktorer

Intjaningsformaga och kapitalbehov

Det kan inte uteslutas att det tar langre tid an forvantat
innan Beyond Frames Entertainment AB (publ) uppnar en
kontinuerlig stabil [onsamhet. Det kan inte heller uteslutas
att Beyond Frames Entertainment AB (publ) i framtiden
har ett storre kapitalbehov an vad som idag bedoms som

nodvandigt.

Forvarv av spelstudior

Beyond Frames Entertainment AB (publ) affarsstrategi
baseras pa forvary av framstdende spelstudior inom spel
baserade pa VR- och AR-teknik. Det finns en risk att
forvarvade spelstudior inte lever upp till de forvantningar
som Beyond Frames Entertainment AB (publ) haft och
som foranlett forvarvet. Dessa forvantningar ska avse séval
kompetensniva, skicklighet, finansiella omstandigheter,
formagan till samarbete eller andra faktorer. Det finns en risk
att forvarvade spelstudior inte integreras i Beyond Frames
Entertainment AB (publ) verksamhet pé ett andamélsenligt
satt. Forvantade synergier kan helt eller delvis utebli.
Sammantaget kan dessa risker f& en negativ inverkan pa
Beyond Frames Entertainment AB (publ) verksamhet,
resultat och finansiella stallning.

Marknaden inom VR och AR &r dessutom i en tidig fas

och dar manga nya aktorer etablerar sig. Marknaden
kannetecknas av snabb teknisk och innovativ utveckling,
vilket oppnar upp for ménga nya aktorer, daribland Beyond
Frames Entertainment AB (publ). Aven stérre aktorer

fran traditionell spelutveckling inom PC-, konsol- och
mobilspel kan komma att ge sig in i denna marknad i takt
med att den mognar. Flera av dessa, bade nuvarande och
framtida konkurrenter, kan ha ett konkurrensovertag i form
av mer inarbetade varumarken, langre historik samt storre
finansiella resurser. Om Beyond Frames Entertainment
AB (publ) inte lyckas bibehalla sin marknadsposition genom
fortsatt innovation finns det en risk att Beyond Frames
Entertainment AB (publ) forlorar konkurrenskraft vilket
skulle kunna péverka Beyond Frames Entertainment AB

(pubD negativt.

Immaterialrattsligt skydd

Inom spelutveckling, sdsom for all mjukvaruutveckling, finns
en risk att Beyond Frames Entertainment AB (pubD) spel
kan komma att efterliknas av konkurrenter. Det finns aven
en risk att andra foretag innehar immateriella rattigheter

pé vilka Beyond Frames Entertainment AB (publ) skulle
kunna havdas inkrakta pa. Forsvar av Beyond Frames

Entertainment AB (publ) immateriella rattigheter eller
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ersattning till tredje part for intréng i och/eller anvandningav ~ Valutarisker

tredje parts immateriella rattigheter kan innebara minskade Beyond Frames Entertainment AB (publ) &r ett svenskt
intakter eller okade kostnader till dess att overtradelser publikt aktiebolag vars redovisning ar denominerad i
beivras, licensavgifter betalats och/eller tillatelse erhallits SEK. Spelindustrin ar en global och digital marknad dar

att nyttja tredje parts immateriella rattigheter. Detta skulle merparten av intaktsstrommarna kan komma att genereras
sammantaget kunna paverka Beyond Frames Entertainment i utlandska valutor. Dessa intakter kan medféra att Beyond
AB (publ) verksamhet, resultat och finansiella stallning Frames Entertainment AB (publ) exponeras for betydande
negativt. valutasvangningar. Dessa skulle kunna paverka Beyond

Frames Entertainment AB (publ) omsattning, resultat och
finansiella stallning negativt.

@vrig information

Delarsrapport Q1 2021 slapps den 27 maj 2021.
Halvarsrapport 2021 slapps den 26 augusti 2021.

Frén och med den 1januari 2021 kommer bolaget att rapportera forsaljning till konsument
exklusive moms sdsom nettointakt, samt forsaljningsprovision till spelplattformar sasom
forsaljningskostnad, da vi anser att konsumenten ar vér kund, inte spelplattformen. Till

och med 31 december 2020 drog bolaget av forsaljningskostnader fran intakten innan
rapportering av nettointakt.

Styrelsen kommer att foresla rsstamman att ingen vinstutdelning skall lamnas for 2020.

DX Fullsténdiga 5rsredovisningen och koncernredovisningen kommer finnas tillganglig for

nedladdning frén bolagets hemsida senast tre veckor innan bolagets arsstamma.
Arsstimma for bolaget kommer att héllas i Stockholm den 22 juni 2021 klockan 09:00.

Den finansiella informationen i denna rapport har inte granskats av bolagets revisor.

Stockholm den 25 februari 2021

Styrelsen
Beyond Frames Entertainment AB (publ)

BEYOND
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Resu|tatré|<ning for koncernen

Belopp i TSEK Q42020 Q42019 2020 2019
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Balansrakning for koncernen — Tillgangar

Belopp i TSEK 2020-12-31 2019-12-31
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Balansrékning for koncernen

~ Eget kapital och skulder

2020-12-31 2019-12-31

Belopp i TSEK

BEYOND
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Eget kapital — Koncernen
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Kassaﬂédesana|ys — Koncernen

Belopp i TSEK

*Avser in- och terbetalning av teckningsoptionsprogram.

BEYOND
FRAMES

19 Bokslutskommuniké 2020 ﬁ'arde kvartalet 2020 ENTERTAINMENT




Resultatrakning for moderbolaget

Belopp i TSEK Q42020 Q4 2019 2020 2019
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Balansrakning for moderbolaget — Tillgangar

Belopp i TSEK 2020 2019
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Balansrakning for moderbolaget

~ Eget kapital och skulder

Belopp i TSEK 2020 2019
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Eget kapital — Moderbolaget
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Kassaflodesanalys — Moderbolaget

Belopp i TSEK 2020 2019

P

vser in- och dterbetalning av teckningsoptionsprogram.
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www.beyondframes.com



