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Utokad kapacitet och
fortsatt expansion

Tredje kvartalet, 1 juli - 30 september 2021
Nettoomsattningen uppgick till 4 289 TSEK (2 746), en ckning
med 56 % i forhallande till Q3 2020*

Rorelseresultat fore avskrivningar och andelar i intressebolags

resultat (EBITDA) uppgick till -1279 TSEK (1 045)

Resultat efter finansiella poster uppgick till -3 691 TSEK
(-4737)

EBITDA per aktie uppgick till -0,08 SEK (0,08)
Resultat per aktie uppgick till -0,23 SEK (-0,37)

Likvida medel uppgick vid kvartalets utg%ng uppgick till
53 037 TSEK (5 328). Detta kan jamforas med 16 333 TSEK

vid utgdngen av foregdende kvartal

Eget kapital hanforligt till moderbolagets aktieagare i koncernen
uppgick vid kvartalets slut till 75184 TSEK, motsvarande

4,77 SEK per aktie, att jamfora med 36 998 TSEK, mot-
svarande 2,60 SEK/aktie vid utgangen av foregdende kvartal

Perioden, 1 januari — 30 september 2021

Nettoomsattningen uppgick till 17 264 TSEK (8 295), en
ckning med 108 % i forhallande till forsta nio manaderna 2020*

Rorelseresultat fore avskrivningar och andelar i intressebolags

resultat (EBITDA) uppgick till 2 603 TSEK (1724)

Resultat efter finansiella poster uppgick till -2 695 TSEK
(-8 083)

EBITDA per aktie uppgick till 0,17 SEK (0,13)
Resultat per aktie uppgick till -0,17 SEK (-0,63)

* Frén och med 1januari 2021 sker redovisningen av
nettoomsattningen enligt andrade redovisningsprinciper.
Se mer info under Redovisningsprinciper.
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Tredje kvartalet har varit en otroligt spannande period av var expansion da vi byggt ut var kapacitet for

kommande tillvaxt. Vi har genomfort en nyemission om 45 MSEK fore emissionskostnader, rekryterat

mycket seniora personer till ledningsgruppen och till vara spelstudior och tillsatter nu aven en ny vd

och koncernchef, Ace St. Germain. Dotterbolaget Moon Mode har nyligen lanserat spelet Spacefolk

City med 4,5 av 5i betyg. Ett flertal spel ar under utveckling.

De kommande &ren har en
potential att bli otroligt starka
for VR, AR och MR. Facebook
arbetar med en transformation
av hela bolaget fran fokus pa
traditionella sociala medier
till ett metaverse-bolag som
brukar kallas for nasta generations
Internet dar digitala glasogon och
headsets ar centrala. Facebook har valt att dopa om hela

bolaget till Meta, en referens till metaverse.

Metaverse innebar en sammanlankning av digitala varldar
dar manniskor umgas, arbetar och konsumerar spel och
annan underhéllning tillsammans i en virtuell verklighet som
existerar parallellt med véra vanliga fysiska liv. Innehall inom
VR, MR och AR som vi ser idag ar starten for denna resa
som kommer att fortsatta vaxa kraftigt under decenniet. Las
mer om metaverse och storbolagens kraftiga investeringar

i marknadsavsnittet. Beyond Frames uppgift ar att leverera

hogkvalitativt innehall till metaverse pé kort och lang sikt.

Meta (fd Facebook) ar idag marknadsledande inom VR med
sin spelkonsol Quest 2, samtidigt som manga andra stora
bolag fortsatter att avancera. Forsaljningen av spelkonsolen
Meta Quest 2 (tidigare Oculus Quest 2) stoppades under
en stor del av det tredje kvartalet pga. problem med
hudirritation for en liten andel anvandare, vilket tillfalligt
paverkade spelférsaljning negativt pé plattformen. | slutet av
kvartalet var problemet I6st och leveranserna dterupptogs.
Viforvantar oss fortsatt stark tillvaxt och forsaljning av
denna ledande spelkonsol kommande kvartal.

Mycket inom metaverse hander i USA, dar vi ocksa har

var storsta marknad. Som en del av var tillvaxtstrategi

har vi beslutat att tillsatta Ace St. Germain som ny vd

och koncernchef i Beyond Frames. Ace har rotter i San
Francisco och 15 &rs erfarenhet inom den amerikanska spel -

och underhaliningsindustrin. Han har erfarenhet fran att leda
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och utveckla snabbvaxande verksamheter i internationell
miljo, sésom Head of Content pa Twitch (Amazon), Senior
Director of Content pa Crunchyroll (Sony), Senior Account
Executive inom Games pa Twitter, Project Manager pa Sony
PlayStation och nu senast som strategikonsult i eget bolag.

Ace tilltrader som ny vd den 1 februari 2022.

Jag ar fantastiskt nojd med att kunna valkomna Ace till
Beyond Frames och ser fram emot att fa arbeta tillsammans
med honom under vér expansion. Min framsta passion

har alltid varit véra produkter och den innovativa kraften

i vart spelskapande. Som fortsatt del av styrelsen, del av
ledningsgruppen i Beyond Frames som Chief Creative
Ofhicer och aven som Game Director i vér studio Cortopia
far jag mojlighet att fortsatta att utveckla bolagsgruppen i en

mer produktnara roll.

| borjan av det gangna kvartalet genomfarde vi en nyemission
om 45 MSEK fore emissionskostnader, med ett stort
intresse frén investerare. Som bolag befinner vi oss mitt

i en expansionsfas och vi har den senaste tiden fokuserat

pa att bygga ut var kapacitet for kommande tillvaxt. Den
storsta utmaningen ar inte att bygga ett enskilt bra spel,

utan att kunna skala verksamheten halsosamt for att kunna
tiofaldiga vér spelportfolj kommande ar. Vi har starkt
ledningsgruppen inom véra olika affarsomraden och véra
spelstudior med ett tiotal seniora personer, med i genomsnitt
18 &rs branscherfarenhet fran Ubisoft, EA DICE,

Paradox, Starbreeze, Rovio m.fl. Vi har ocksé arbetat med
utbyggnaden av bolagets infrastruktur for att sakerstalla en
stabil leverans av hogkvalitativt innehall bade fran interna och
externa studior samt for att utoka antal parallella projekt.

Dotterbolaget Moon Mode slappte efter kvartalets utgang
spelet Spacefolk City med ett genomsnittsbetyg pa 4,5 av
5, vilket ligger i linje med var forvantan pa spelet och hogre
an ca /0 % av alla spel pd Meta Quest-plattformen. Vi

ser fram emot att se spelet utvecklas och saljas under en

lang tid framaover, inte minst dé dess genre, “city builders”,
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ar underexploaterad inom VR. Vi ser en stor potential i
Cortopias nasta spel som skulle ha lanserats innan arets

slut. Efter noga overvagande har vi beslutat att ge projektet
mer tid dé vi anser att spelet kan foradlas ytterligare innan
lansering. Spelet har fatt ett nytt lanseringsdatum i H12022.
Det ar gladjande att se att Cortopias spel Down the Rabbit
Hole ligger pa topplistan 6ver de 20 hogst betygsatta spelen
pé Meta Quest-plattformen.Vi har ett flertal spel under
utveckling som ocksa ser mycket lovande ut.

VR-marknaden utvecklas i hog hastighet och Beyond
Frames ar val positionerat med dialoger pé ratt niva med
ledande plattformségare som soker hogkvalitativt innehall.

Vi for samtidigt dialoger med en vaxande skara studior och

IP-agare. Med alla satsningar som gors inom VR, MR och
AR, ser vi en enorm tillvaxt de kommande 10 &ren. Var
ambition ar att vaxa annu snabbare an var marknad och nyttja
var position i en bransch som fortfarande har begransad
konkurrens for att bli en av de storsta innehdllsleverantorerna

av hogkvalitativ underhallning till metaverse-plattformar.

Jag ser med tillforsikt fram emot var fortsatta tillvaxtfas dar
vi investerar for framtiden och med ambitionen om att bli en
av varldens storsta leverantorer av spel inom VR, MR och
AR och en etablerad leverantor till framtidens metaverse.

Ricky Helgesson,

tf vd, Beyond Frames Entertainment

Vasentliga handelser under kvartalet

Riktad nyemission om 45 MSEK for att finansiera en
accelererad tillvaxtstrategi

Beyond Frames styrelse beslutade, villkorat stammans
godkannande, den 2 juli 2021, om en riktad nyemission av
1451 613 aktier till ett antal kvalificerade investerare.

Den 26 juli 2021 holls en extra bolagstamma dar

beslutet fastslogs. Den riktade emissionen gjordes till

en teckningskurs om 31 SEK per aktie och tillforde
séledes Bolaget 45 MSEK fore emissionskostnader.
Teckningskursen faststalldes genom ett anbudsforfarande.

Finansieringen bidrar till en forvantad stark tillvaxt inom alla
de fyra verksamhetsomréadena - Studios, Publishing, M&A,
och Transformation (tidigare Porting) dar bolaget i tatt
samarbete med ledande VR-konsoltillverkare siktar pa att
over tid tiofaldiga spelportfoljen.

Order om ca 2,7 MSEK fran varldsledande tech-bolag for
R&D-projekt

Beyond Frames fick i juli en order om ca 2,7 MSEK fran ett
varldsledande tech-bolag for att delta i ett R&D-projekt.

En viss del av det IP som utvecklas under projektet tillfaller
Beyond Frames och kan anvandas for framtida spel. For
bestallaren kommer projektet att bidra till att forbattra deras
framtida tech-produkter.

Optionsprogram utnyttjat

Det teckningsoptionsprogram till personalen i Beyond
Frames-koncernen som initierades 2018 tecknades i
augusti av befintlig personal till strike price 10,44 kr per

aktie, vilket tillforde bolaget 885 TSEK.

Nar optionsprogrammet stalldes ut 2018-07-01,
fulltecknades det av personalen om totalt 37 777
teckningsoptioner, vilket efter aktiesplit 2018 motsvaras av
755 540 teckningsoptioner. Under 6-12 manader darefter
byttes ledningen i bolaget ut, varvid endast en mindre del
av det totala antalet optioner intjanats (“vestats”) under
aren. Av de optioner som intjanats, fulltecknades alla 84
773 aktier. Samtliga aktier gick till spelutvecklare som for

narvarande har en anstallning inom koncernen.

Order om ca 4,3 MSEK fran virldsledande tech-bolag
Under augusti fick Beyond Frames ca 4,3 MSEK i bidrag
fran ett varldsledande tech-bolag for utveckling av ett VR-
spel. Spelet utvecklas av det helagda dotterbolaget Cortopia
Studios och Beyond Frames ar forlaggare. Bidraget kommer
att utbetalas till Beyond Frames i trancher, kopplat till
uppfyllande av olika milstolpar under spelutvecklingen.

Affarens upplagg medfor att Beyond Frames kommer
att erhdlla samtliga intakter fran spelets forsaljning med
sedvanlig kostnadsandel till VR-plattformarna. Affaren ar
inte exklusiv for en enskild VR-plattform. Merparten av

bidraget forvantas under 2022.

Nytt kontor for Beyond Frames och Cortopia

Beyond Frames och dotterbolaget Cortopia fick tillgang
till sina nya lokaler pd Bondegatan 211 Stockholm under
september och har i takt med att COVID-restriktionerna
lattat paborjat en flexibel atergang till kontoret.
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Vasentliga handelser efter kvartalets utgang

Dotterbolaget Moon Mode lanserade Spacefolk City
Den 21 oktober lanserade dotterbolaget Moon Mode
spelet Spacefolk City for Oculus Quest och Oculus Rift.
Spelet lanserades dessutom pé& Steam-plattformen den

15 november. Beyond Frames ar spelets forlaggare.

Spacefolk City ar ett lattillgangligt spel inom den omattligt
populara genren “City Building”. Spelet ar byggt for att
attrahera bdde VR-nybdrjare och VR-veteraner. Spelaren
bygger upp en svavande stad i rymdmiljo runt omkring sig
och far uppleva den harliga kanslan av att sjalv skapa en
stad frén grunden i tre dimensioner. Spelaren ges mojlighet
att skapa ovanliga, unika och kreativa stadsmiljoer enligt
den strategi spelaren valjer for att uppné spelets olika mal.
Invénarna i staden har sina egna intressen och fardigheter,

vilket pﬁverkar spelarens strategi och skapar roliga

Annika Strath Roslund,
Cortopia Studios

Om Beyond Frames Entertainment

Alex May,
Moon Mode

utmaningar med att skapa en effektiv stadsplanering.
Spelet har fatt ett positivt mottagande med goda betyg fran

spelare och branschmedia.

Beyond Frames har rekryterat ny VD

Den 25 november rekryterades Ace St. Germain som ny
verkstallande direktor och koncernchef for Beyond Frames
Entertainment AB (pubD) och kommer att tilltrada tjansten
den 1 februari 2022.

Ace St. Germain har 15 &rs erfarenhet inom den
amerikanska spel- och underhéllningsbranschen. Han

har erfarenhet frén att leda och utveckla snabbvaxande
verksamheter i internationell miljo, sasom Twitch (Amazon)

och Crunchyroll (Sony), Twitter och Sony PlayStation.

Micke Cruseman och Johan Hogfeldt,
Odd Raven 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

utveckhng

Starkt fokus pa metaverse bland
verksamheter aktiva inom VR, MR och AR

Stora metaverse-investeringar genomfors nu inom manga
storbolag sésom Meta (fd Facebook), Microsoft, Apple, Epic
Games och ytterligare en lang rad bolag varlden over. Epic
Games grundare och vd uttalade sig nyligen om metaverse
som en potentiell “multi trillion dollar part of the world
economy”. Epic Games investerade nyligen 1 miljard dollar i
metaverse-utveckling och Microsoft har lanserat en liknande
satsning, Microsoft Mesh. Meta har tagit ett kraftigt kliv
framat inom VR, MR och AR pé flera satt, inte minst genom
att dopa om hela bolaget till Meta, en referens till termen
metaverse. Darutover meddelar man att man i r investerar
10 miljarder dollar inom omrédet och kommer att anstallda
10 000 personer enbart i Europa specifikt inom VR, MR
och AR for att befasta sin plats som den storsta aktoren

inom metaverse.

Nar det galler Metas teknologiska framsteg,

fortsatter Quest-plattformen att forbattras genom
mjukvaruuppdateringar i en hog takt. Exempel pa nyligen
annonserade forbattringar ar 70 % ckad prestanda, varning
till VR-anvandaren nar djur och manniskor kliver in i
spelomrédet, utokad handinteraktion, borttaget krav pa
Facebook-konto och taligenkanning. Darutover har bolaget
meddelat att ett par nya, kraftfulla digitala glasogon ar pa
vag ut pa marknaden under nasta ar som har kapacitet for
béde VR- och MR-upplevelser. De har ocksa lanserat ett par
valdigt enkla digitala glasogon med kameror, som ar forsta
steget mot ett par AR-glasogon for konsumentmarknaden
nagra ar senare.
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Vad innebar ett metaverse?

Termen metaverse myntades av Neal Stephenson i hans
bok om digitala glasogon, Snow Crash frén 1992, som

ett namn pa en sammanlankning av alla digitala varldar

i en virtuell verklighet via Internet. Idén om en virtuell,
parallell verklighet till den verkliga varlden, ett metaverse,
paborjades redan med Internets framgangar under
90-talet, med plattformar som AOL Messenger, ICQ),
svenska Lunarstorm och MySpace, Reddit och Facebook
senare under 2000 -talet. Alla tjanster var i grunden
plattformar dar anvandarna kunde spendera tid i en virtuell
verklighet och f3 ett utbyte, precis som i verkliga varlden.
Dataspel har ocksé varit en stark bidragande faktor till
manniskors villighet att spendera tid i digitala varldar, och
framgangar som World of Warcraft, Minecraft och Roblox

har ytterligare starkt tanken om ett metaverse.

For de yngre generationerna, och an mer efter den sociala
distansering som skett under Covid-pandemin, ar det
idag vanligt forekommande att umgés med vanner i spel
som Fortnite, eller att chatta med varandra genom en
spelkonsol och sedan satta i gang ett spel tillsammans.

For de generationer och personer som har arbetat i ett
och ett halvt &r pa distans finns aven en okad forstaelse
for behoven av att integrera fler interaktiva och digitala
arbetsverktyg.

De flesta av oss idag, unga som aldre, ar redan idag
delaktiga i en begynnande del av ett metaverse. Vi
spenderar mer och mer tid pé olika digitala plattformar.
ldén om ett metaverse ar forenklat att sammankoppla
underhéllning, foretagstjanster, samhallstjanster och
anvandarskapat innehéll i en virtuell verklighet som existerar
parallellt med véra vanliga fysiska liv. Metaverse ar nasta
steg i evolutionen av det Internet vi idag ar vana vid men dar
information och interaktioner sker som en naturlig del av
den verkliga, tredimensionella varlden.

Aven om ett metaverse kan upplevas pa platta skarmar, s3
ar loftet om ett metaverse en storre overlappning av den
verkliga och virtuella varlden, vilket kan uppnas med VR,
MR och AR. Véra liv ar redan en blandning av det digitala
och det fysiska, vilket kommer att fortsatta utvecklas
ytterligare, allteftersom de digitala glasogonen utvecklas
och sammansmalter véra verkligheter. Vara levnadsmonster

har forandrats drastiskt under de senaste 20 &ren,
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digitaliseringen har gett oss storre frihet att Iata oss valja var
vivill arbeta, hur vdra sociala kontakter sker, hur viinhamtar
kunskap och hur vi konsumerar. Mycket sker redan idag i
bakgrunden utan att vi tanker pa det, som att en anvandare
av Uber fér ett meddelande nar bilen narmar sig, nar en
Netflix-anvandare far en rekommendation baserat pa

vad du tittat pa tidigare och att mobiltelefonen ar idag

ett id-kort och en plénbok. Denna utveckling fortsatter
naturligt in i ett metaverse av underhallning, tjanster och

interaktioner med manniskor.

Utbyggnaden av metaverse ar fortfarande i sin linda

och kommer att utvecklas, likt Internet, av ménga

aktorer tillsammans, sésom hardvaruplattformar,
mjukvaruutvecklare som Beyond Frames och till stor del via

anvandargenererat innehdll under rtionden framover.

.

(g < BEYOND

» FRAMES



Vara spelstudior

Cortopia Studios

Beyond Frames agarandel: 100 %
Head of Studio: Annika Stréth Roslund

Annika Strath Roslund har arbetat inom Beyond Frames
sedan Februari 2021 och tog over som Head of Studio fran
Ricky Helgesson under hosten 2021. Annika har en gedigen
erfarenhet att leda och utvecklat team och har tidigare arbetat

med HR och Ekonomi i ledande roller sedan 1998.

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

blev ett av varldens mest populara spel i sin genre. Studions
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huvudfokus har varit pa 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 |ta spelaren forflytta sig i VR. Spelet har
tagits emot mycket val av spelarna och ar ett av de hogst
betygsatta spelen pa den viktiga Facebook Oculus Quest-

konsolen.

.

(g < BEYOND

& FRAMES



Moon Mode
Beyond Frames agarandel: 55 %

Head of studio: Alex May, veteran inom spelbranschen som

vunnit stort erkannande for sitt arbete inom ljuddesign for dataspel.

Alex May ar en erfaren spelproducent och grafisk designer Studion

med ett mycket framgangsrikt forflutet inom ljudproduktion  Moon Mode har arbetat med Vitei Backrooms egna IP:n och
och ljuddesign for dataspel. D& Alex, & 2013, arbetade bland annat utvecklat VR-spelet Paper Valley, och aven varit
med tidiga VR-projekt for spelstudion VITEI Backroom konsulter at andra globala underhallningsforetag.

i Japan matte han for forsta gangen speldesignern Moon Mode lanserade sitt forsta egna IP Spacefolk City
Chris McLaughlin, som har over 15 érs erfarenhet av den 21 oktober, 2021 p& Oculus Quest 2 och négra
spelutveckling, och art directorn Therése Pierrau. veckor senare pa Steam. Spacefolk City ar en humoristisk

och lattillganglig city-builder som blivit val mottagen av
Trion naddde stora framgangar och vann manga priser for recensenter och branschmedia.
sitt arbete med storforetag som bland andra Sony, Oculus
och Universal Studios Japan. S& smaningom valde de att

tillsammans starta en egen studio: Moon Mode.

.
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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 bada arbetade tillsammans var da de
skapade spelet Hammerwatch Coliseum till iOS och Android i ett
samarbete med King. De har ocks3 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, ar en stockholmsbaserad
spelstudio som ar verksam inom spelutveckling for bade PC och

VR. Studion bestar 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” pd 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 forlaggare inom spelbranschen och
Beyond Frames. Denna forlaggare kommer att ansvara helt och
hallet for marknadsforingen av spelet och ar dessutom en central

samarbetspartner i den dagliga spelutvecklingen.

.
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Redovisningsprinciper

Koncernen och moderbolaget tillampar &rsredovisningslagen
och BFENAR 20121 /&rsredovisning och koncernredovisning
(K3) och i denna rapport har samma redovisningsprinciper
och berakningsmetoder anvants som i senaste
arsredovisning. Rapporten ar upprattad i enlighet med
arsredovisningslagen.

Ekonomisk oversikt

Belopp i TSEK

Frén och med den 1januari 2021 redovisar bolaget
forsaljning till konsument exklusive moms sésom nettointakt,
samt forsaljningsprovision till spelplattformar sdsom
forsaljningskostnad, da bolaget anser att konsumenten ar var
kund, inte spelplattformen. Till och med 31 december 2020
drog bolaget av forsaljningskostnader fran intakten innan
rapportering av nettointakt.

Q32021 Q32020 9 man 2021

Belopp i TSEK

2021-09-30 2020-09-30  2020-12-31
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Kommentar till resultatutveckling

Jamforelsesiffrorna avser motsvarande period foregaende &r

om inget annat anges.

Intakter och resultat under tredje kvartalet
| det tredje kvartalet uppgick intakterna till 4 289 TSEK

och rorelsekostnaderna till 12 094 TSEK. EBITDA,
rorelseresultatet fore avskrivningar, uppgick till -1279 TSEK.

Bolagets intakter bestar framst av forsaljning av spel

for VR glasogon samt intakter av engdngskaraktar.
Intakterna erhélls framst i amerikanska dollar och paverkas
av valutakursforandringar mellan svenska kronan och

amerikanska dollarn.

Investeringar under tredje kvartalet
Bolaget har under kvartalet investerat 3 835 TSEK

(14471 i immateriella anlaggningstillgangar. De immateriella
anlaggningstillgdngarna bestér av utvecklingskostnader
direkt hanforliga spelutveckling och tillhérande plattform
for befintliga och nya spel. Okningen beror pa okad

utvecklingstakt av nya spel.

Balanserade utvecklingskostnader skrivs av linjart pa fem ar.
Vardet av de immateriella tillgdngarna nedskrivningsprovas

kontinuerligt och minst en gang per ar.

Likviditet och finansiering

Tillgangliga likvida medel uppgick vid periodens slut till
53 037 TSEK (5 328) att jamfora med 16 333 TSEK vid
utgé’mgen av andra kvartalet 2021.

Okningen beror framst pa den riktade nyemission av

1451 613 aktier till ett antal kvalificerade investerare.

Den riktade emissionen gjordes till en teckningskurs om

31 SEK per aktie och tillforde séledes Bolaget 45 MSEK fore
emissionskostnader. Teckningskursen faststalldes genom ett

anbudsforfarande.

Styrelsen anser utifran siffrorna i denna rapport, att tolv
manaders fortlevnad fran rakenskapsérets utgang ar tryggat.

Personal och organisation

Antal anstallda uppgick vid periodens slut till 22 personer.
Medraknat externa resurser sdsom dedikerade personer hos
kontraktsleverantorer och konsulter, sysselsatte Beyond
Frames-koncernen 32 personer. Anstallda och sysselsatta

personer definieras som motsvarande antal heltidstjanster.
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Narstaendetransaktioner

Koncernen har under det tredje kvartalet, pa
marknadsmassiga villkor, kopt juridisk rédgivning inklusive
vidarefakturerade utlagg, om sammanlagt 46,7 TSEK fran
Skarp advokatbyra, dar styrelsemedlemmen Robert Liljeson
ar delagare.

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 Ionsamhet. Det kan inte heller uteslutas
att Beyond Frames Entertainment AB (publ) i framtiden
har ett storre kapitalbehov an vad som idag bedoms som

nodvandigt.

Marknaden inom VR och AR ar dessutom i en tidig fas

och dar manga nya aktorer etablerar sig. Marknaden
kannetecknas av snabb teknisk och innovativ utveckling,
vilket 6ppnar upp for manga nya aktorer, daribland Beyond
Frames Entertainment AB (publ). Aven storre aktorer

frén 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, bédde 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 bibehélla sin marknadsposition genom
fortsatt innovation finns det en risk att Beyond Frames
Entertainment AB (publ) forlorar konkurrenskraft vilket
skulle kunna paverka Beyond Frames Entertainment AB

(publ) negativt.

Forvarvy av spelstudior

Beyond Frames Entertainment AB (publ) affarsstrategi
baseras pa forvarv 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 (pubD 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.

.
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Immaterialrattsligt skydd

Inom spelutveckling, sdsom for all mjukvaruutveckling, finns
en risk att Beyond Frames Entertainment AB (publ) spel
kan komma att efterliknas av konkurrenter. Det finns aven
en risk att andra foretag innehar immateriella rattigheter pa
vilka Beyond Frames Entertainment AB (publ) skulle kunna
havdas inkrakta pa. Forsvar av Beyond Frames Entertainment
AB (publ) immateriella rattigheter eller ersattning till

tredje part for intréng i eller anvandning av tredje parts
immateriella rattigheter kan innebara minskade intakter
eller okade kostnader till dess att overtradelser beivras,
licensavgifter betalats eller tillatelse erhallits att nyttja tredje
parts immateriella rattigheter. Detta skulle sammantaget
kunna paverka Beyond Frames Entertainment AB (publ)
verksamhet, resultat och finansiella stallning negativt.

@vrig information

Finansiell kalender

Bokslutskommuniké Q4 2021 24 februari 2022

Delarsrapport Q12022 26 maj 2022
Delarsrapport Q2 2022 25 augusti 2022
Delarsrapport Q3 2022 24 november 2022

Bokslutskommuniké Q4 2022 23 februari 2023

Valutarisker

Beyond Frames Entertainment AB (publ) &r ett svenskt
publikt aktiebolag vars redovisning ar denominerad i

SEK. Spelindustrin ar en global och digital marknad dar
merparten av intaktsstrommarna kan komma att genereras
i utlandska valutor. Dessa intakter kan medfora att Beyond
Frames Entertainment AB (publ) exponeras for betydande
valutasvangningar. Dessa skulle kunna paverka Beyond
Frames Entertainment AB (publ) omsattning, resultat och
finansiella stallning negativt.

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

Stockholm den 25 november 2021

Styrelsen
Beyond Frames Entertainment AB (publ)

.
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Resu|tatré|<ning for koncernen

Belopp i TSEK Q3-2021 Q3-2020 9 man 2021 9 man 2020

»
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Balansrakning for koncernen — Tillgangar

Belopp i TSEK 2021-09-30 2020-09-30 2020-12-31
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Balansrakning for koncernen
~ Eget kapital och skulder

Belopp i TSEK 2021-09-30 2020-09-30 2020-12-31

»
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Eget kapital — Koncernen

* | tidigare rapporter Innehav utan bestammande inflytande

»
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Kassaﬂédesana|ys — Koncernen

2021-01-01-  2020-01-01-  2020-01-01-
Belopp i TSEK 2021-09-30  2020-09-30 2020-12-31
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Resultatrakning for moderbolaget

Belopp i TSEK Q3-2021 Q3-2020 9 man 2021 9 man 2020

»
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Balansrakning for moderbolaget — Tillgangar

Belopp i TSEK 2021-09-30 2020-09-30 2020-12-31
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Balansrakning for moderbolaget
~ Eget kapital och skulder

Belopp i TSEK 2021-09-30 2020-09-30 2020-12-31
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Eget kapital — Moderbolaget
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Kassaflodesanalys — Moderbolaget

2021-01-01-  2020-01-01-  2020-01-01-
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