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I Grundlagen des gamigo-Konzerns

A. Geschaftstatigkeit und Konzernstruktur

Der gamigo-Konzern ist eines der fihrenden Gaming-Unternehmen in Europa und Nordamerika.
Gleichzeitig wirkt gamigo als Konsolidator im schnell wachsenden, aber kompetitiven Spielemarkt. Mit
Uber 25 M&A-Transaktionen sowie konsequenter Integration und Fokus auf die Nutzung von Synergien
ist die Gruppe in den letzten Jahren stark gewachsen, sowohl im Umsatz als auch beim Ertrag. Neben
Wachstum durch M&A setzt gamigo auch auf organisches Wachstum mittels dem Launchen von Spie-
len und der Optimierung und Erweiterung der Spiele, die sich schon im Portfolio befinden. Die gamigo
entwickelt aufgrund bestimmter Risikogesichtspunkte keine neuen Spiele, sondern konzentriert sich
im Zuge von M&A-Transaktionen auf den Erwerb von Spielen, die bereits live sind bzw. lizenziert markt-
reife Spiele.

gamigo gehorte zu den ersten Unternehmen, die das boomende Marktsegment der Online Games fiir
sich entdeckten und veroéffentlichte bereits im Jahr 2001 das erste vollstandig deutschsprachig lokali-
sierte Massively Multiplayer Online Game (MMOG). Am 31.12.2019 fokussierten sich rund 377 Mitar-
beiter in Hamburg (HQ), Berlin, K6In, Miinster, Darmstadt (Deutschland), Warschau (Polen), Istanbul
(Tarkei), Bellevue, Redwood City, Austin (USA) und Seoul (Stidkorea) auf das B2C-Geschéftsfeld Game
Publishing sowie auf das B2B-Geschaftsfeld Medien- und Plattform-Services.

Im Bereich Game Publishing wird ein breites Portfolio, insbesondere von Online- und Konsolenspielen
sowie einigen Mobile-Spielen, betrieben, zumeist als Free-to-Play MMOG's. Die Spiele werden fir be-
stimmte regionale Territorien (meist Europa und Nordamerika) exklusiv lizenziert. Darliber hinaus be-
schafft gamigo durch die Ubernahme von Spielefirmen mit bereits im Markt etablierten Spielen neue
Spielelizenzen und IPs und erwirbt fiir neue, marktreife Spiele weltweite Lizenzrechte. Ein Teil der um-
satzstarkeren Spiele wird in Eigenregie weiterentwickelt. Durch diese Kombination hat die gamigo
group ein breites Spieleportfolio aufgebaut, das konsequent erweitert wird und verfligt somit Gber
eine langjahrige, loyale Kundenbasis mit mehreren Millionen registrierten Nutzerkonten. Zum Kern-
portfolio des Unternehmens gehoren erfolgreiche Spieletitel wie ArcheAge, Aura Kingdom, Defiance,
Desert Operations, Fiesta Online, Grand Fantasia, Last Chaos, RIFT und Trove. Das gesamte gamigo-
Portfolio umfasst mehr als 30 Multiplayer Games und (iber 5000 Casual Games.

Im Bereich B2B-Services stehen Medienservices, insbesondere Online Advertising und Marketing mit
starkem Fokus auf Influencer-, Social- und Produktmarketing im Mittelpunkt. Die wichtigsten Aktivita-
ten in diesem Bereich sind bei der adspree media GmbH und der Mediakraft-Gruppe angesiedelt. Wah-
rend die adspree media GmbH sich auf Leadgenerierung und Advertising flir Spieleanbieter kon-
zentriert, aber auch Portale wie z. B. MMORPG.de, MMOGames.com oder Browsergames.de betreibt,
ist die Mediakraft-Gruppe eine Spezialagentur fiir Video- und Influencermarketing und bietet mit Be-
ratung, Konzeption, Produktion, Medieneinkauf und Erfolgsmessung eine vollstandige Produktpalette
in diesem Bereich an.
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Die gamigo AG (kurz ,gamigo”) ist mit Hauptsitz in Hamburg (Deutschland) die Muttergesellschaft des
Konzerns. Sie tibernimmt in dieser Funktion neben dem eigenen operativen Geschaft auch zentrale
Management- und Leitungsfunktionen fiir die Gruppengesellschaften. Durch Zentralisierung ist der
gamigo-Konzern in der Lage, Synergien innerhalb der Beteiligungen auszuschopfen und samtliche Ge-
schaftsprozesse effizient zu strukturieren.

B. Geschaftstatigkeit und -organisation

Das in die Geschéftsbereiche B2C/Game Publishing und B2B/Medien- und Plattform-Services einge-
teilte Leistungsspektrum des gamigo-Konzerns umfasst im B2C-Bereich den Betrieb und die Weiter-
entwicklung von Online- und Mobile-Spielen (Publishing) sowie im B2B-Bereich alle B2B-Medienleis-
tungen fir die Vermarktung von Spielen und anderen Produkten und Services sowie lbrige B2B-Platt-
form-Services und Dienstleistungen. Es wird angestrebt, die B2C- und die B2B-Aktivitaten moglichst
Uber eine Plattform abzubilden, um damit eine starke Fokussierung und maximale Skalen- und Effizi-
enzeffekte zu erreichen. Geschéftsbereichiibergreifend wird neben einer operativen und organischen
Entwicklung der einzelnen Geschéftsbereiche auch eine konsequente Erwerbsstrategie durch Zukaufe
von glinstigen Unternehmen und einzelnen Vermoégenswerten verfolgt.

Geschéftsbereich B2C/Game Publishing

Im Geschéaftsbereich Game Publishing werden Online- und Mobile-Spiele fir Endkunden bereitgestellt,
betreut, betrieben und teilweise auch firmenintern weiterentwickelt. Der gamigo-Konzern erwirt-
schaftete im Jahr 2019 73,2% seines Umsatzes in diesem Geschaftsfeld. Er verfiigt Gber ein breites
Portfolio an Online- und Konsolen-Spielen, inklusive u. a. Casual Games, Rollenspiele und Strategie-
spiele. Er vermarktet seine Produkte und Dienstleistungen an Gamer in Europa, Nord- und Stidamerika
sowie Australien, wobei der Schwerpunkt in Europa und Nordamerika liegt. Die Spiele werden weltweit
oder fir bestimmte regionale Territorien meist exklusiv lizenziert. In Asien vermarktet gamigo nicht
selbst, sondern arbeitet mit Lizenzpartnern zusammen.

Den wichtigsten Umsatzanteil haben die sogenannten Free-to-Play Massively Multiplayer Online Ga-
mes (MMOG's) im Portfolio des gamigo-Konzerns. Free-to-Play bedeutet, dass die Konsumenten
grundsatzlich kostenlos spielen, jedoch kostenpflichtige Giter (sogenannte , Items”) erwerben kon-
nen. Dieses Geschaftsmodells erfordert von gamigo eine fortlaufende Betreuung der Spiele in enger
Abstimmung mit den Wiinschen der Nutzer. Neben regelmaRigen Events und Wettkdmpfen werden
von gamigo auch fortlaufend neue Items (neue Kostiime und Gegenstande) sowie auch Erweiterungen
(neue Finktionen, Levels und Gegner) bereitgestellt, die den SpielspaR erhéhen und/oder schnellere
Erfolge ermdglichen. Durch eine gute Betreuung der Spiele bleiben die Nutzer dem Spiel oft tiber viele
Jahre treu und investieren lber den gesamten Zeitraum nach eigenem Bedarf Geld in das Spiel bzw.
ihren Charakter. So werden bei vielen MMOG-Spielen im gamigo Portfolio mehr als 50% der Umsétze
von Nutzern generiert die schon langer als finf Jahre im Spiel aktiv sind. MMOG bedeutet, dass sich
auf einem Spielfeld bzw. einer Serverumgebung oft mehrere tausend Spieler treffen, miteinander in
Interaktion treten und haufig durch feste Spielergemeinschaften (sog. ,Gilden” bzw. ,Clans”) mitei-
nander verbunden sind, wodurch eine groRe Verbundenheit der Nutzer gegenliber dem Spiel entsteht.
Bei den MMOG'’s gibt es einen technischen Unterschied zwischen Browsergames (Spiele werden im
Browser online gespielt), Client Games (Spiele werden zuerst heruntergeladen und der Client wird auf
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dem PC gespeichert, beim Spielen missen Spieler aber online sein, um mit dem Server zu kommuni-
zieren) und Konsolenspiele (Spiele werden online auf Konsolen wie Xbox und Playstation gespielt). Au-
Rerdem werden auf den Plattformen von deutschland-spielt.de und WildTangent Inc. mittlerweile
Uber 5.000 Casual -meist Single Player- Spiele angeboten, oft im Subskriptionsmodell, bei dem die Nut-
zer sich ein monatliches Abo kaufen und dann Zugriff auf die gesamten Spiele des Portals haben. Zu-
satzlich umfasst das Portfolio Spiele, die auf Facebook und/oder auf mobilen Endgeraten (iOS und And-
roid) gespielt werden kénnen. Bei den Spielen werden neben den kostenpflichtigen Glitern auch Wer-
beeinblendungen und Werbevideos platziert.

Der gamigo-Konzern hat diverse MMOG's, insbesondere in den Bereichen Anime- und Fantasy-Rollen-
spiele, Aufbaustrategie und Shooter. Bei den durch den gamigo-Konzern ebenfalls vertriebenen Casual
Games handelt es sich typischerweise um einfachere Spiele, die nicht gleichermalRen intensiv und
meist auch nur ber kirzere Zeitintervalle gespielt werden (dazu zahlen insbesondere Denk-, Rate-
und Geschicklichkeitsspiele). Auch in diesem Bereich verfiigt der gamigo-Konzern tber ein breites Port-
folio.

Derzeit bietet der gamigo-Konzern {iber 30 MMOG’s und iber 5000 Casual Games an. Hierzu gehoren
auch diverse MMOG's wie z. B. Fiesta Online und Desert Operations, die bereits seit mehr als 10 Jahren
am Markt angeboten werden und deren Umsatze, wenn die Spiele gut betreut und vermarktet werden,
in der Regel nur einen leichten Churn aufweisen und mit optimierter Vermarktung sowie Verbesserung
der Spielinhalte stabilisiert bzw. wieder auf Wachstum gebracht werden kénnen.

Das Launchen von neuen Spielen am Markt stellt grundsatzlich ein grofRes Risiko dar, da es einerseits
bereits viele Spiele mit langfristig treuen Spielern gibt und andererseits nach wie vor auch monatlich
sehr viele neue Spiele gelauncht werden. Um das Risiko einer fehlenden Akzeptanz der angebotenen
Spiele am Markt zu reduzieren, erwirbt der gamigo-Konzern bevorzugt Spielelizenzen durch die Uber-
nahme von Gesellschaften, die bereits am Markt etablierte Spiele anbieten und lber eine feste Kun-
den- und Umsatzbasis verfligen. Daneben erwirbt der gamigo-Konzern auch neue Spielelizenzen, wo-
bei versucht wird, die Risiken gering zu halten. Daflir sollen ein strenger Selektionsprozess, moglichst
geringe Vorabinvestitionen in Lizenzen und die Erh6hung der Vermarktungsbudgets erst nach Erfiillen
gewisser Mindestkriterien, wie z. B. Nutzerzahlen und Umsétze, sorgen. Da gamigo in den letzten Jah-
ren stark gewachsen ist und liber einen groRen registrierten Kundenbestand sowie eine gute Reputa-
tion verfiigt, werden dem Konzern auch immer bessere Lizenzen angeboten. Spiele, die gelauncht oder
erworben wurden und die Erwartungen nicht erfiillen, laufen aus oder werden eingestellt. Seit 2016
hat gamigo gezielt in Intellectual Property (IP‘s) und Entwicklungsrechte investiert und hierdurch fiir
sieben ihrer zehn umsatzstarksten Spiele auch die Inhaberschaft an den weltweiten IP‘s und Entwick-
lungsrechten erwerben kénnen. Die Entwicklung dieser Spiele wird nun firmenintern vorangetrieben.
Dies hat den groRen Vorteil, dass der Einfluss auf die Spieleentwicklung stark zunimmt und die Spiele
besser und kosteneffizienter optimiert werden kénnen. Neben den Free-to-Play-Spielen betreiben die
Konzerntdchter gamigo Inc. und gamigo Portals GmbH auch abobasierte Portale mit eigenen Spiele-
portfolien (z. B. wildtangent.de und deutschland-spielt.de).

Der gamigo-Konzern hat sein Wachstum im Geschaftsbereich Game Publishing mittels Marktkonsoli-
dierung stark vorangetrieben. Seit 2014 hat gamigo insgesamt Uiber 25 Assets und Unternehmen tber-
nommen, wovon der Grof3teil im Publishing-Bereich liegt. In diesem Bereich wurden unter anderem
folgende Unternehmen und Assets Glbernommen: die INTENIUM GmbH (Gesellschaft, heute gamigo
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Portals GmbH), die GameSpree GmbH (Gesellschaft, heute gamigo Publishing GmbH), die Piraya Mo-
bile GmbH (Gesellschaft, heute gamigo Portals GmbH), die Fiesta Online Spielelizenz (zuerst USA, spa-
ter auch die weltweiten exklusiven IP‘s jeweils als Asset Deals), die Infernum Games GmbH (Gesell-
schaft, verschmolzen auf die gamigo Publishing GmbH), die Last Chaos Spielelizenz, die Looki Publi-
shing GmbH (Gesellschaft, verschmolzen auf die gamigo Publishing GmbH), die Looki Assembly Studios
GmbH (Gesellschaft, verschmolzen auf die gamigo Publishing GmbH), die Aeria Games GmbH, die
Spielelizenz von Heroes and Puzzles (globale exklusive Lizenz, Asset Deal) die Trion Worlds Inc. (Asset
Deal) und zuletzt die WildTanget Inc. (Asset Deal).

Die Neukundengewinnung fiir die vom gamigo-Konzern angebotenen Spiele erfolgt Giber MaRnahmen
im eigenen Kundenbestand (z. B. E-Mail, Cross-Selling) sowie auf eigenen Portalen (z. B. gamigo.com,
aeriagames.com, wildtangent.com und trionworlds.com). Zusatzlich werden die eigenen Spiele tber
die B2B-Advertising-Unternehmen der gamigo Gruppe (adspree media GmbH und Mediakraft-Gruppe)
und u. a. auf deren Portalen (z. B. mmogames.com, browsergames.de) oder durch sonstige Werbe-
malRknahmen beworben. Zusatzlich arbeitet der gamigo-Konzern beim Vertrieb seiner Spiele mit den
mobile advertising Unternehmen der Muttergesellschaft Media and Games Invest und einer Vielzahl
von Kundengewinnungs- und Vertriebskandlen Dritter zusammen (u. a. Partner-Webseiten, Fernseh-
anstalten, Printmedien, Telekommunikationsanbieter und Marketing-Partner).

Geschéftsfeld B2B/Medien und Plattform-Services

Neben dem Bereich B2C/Game Publishing baut der gamigo-Konzern seit 2014 das Geschéftsfeld
B2B/Medien- und Plattform-Services auf, das sich an Geschéaftskunden richtet. Der gamigo-Konzern
erwirtschaftete im Jahr 2019 26,8 % seines Umsatzes mit diesem Geschéaftsfeld. Fir die Plattform-Ser-
vices nutzt der gamigo-Konzern im Hintergrund nahezu die groRtenteils gleichen Systeme und Infra-
strukturen, die auch im Rahmen des Geschaftsfeldes Game Publishing zur Anwendung kommen. Im
abgelaufenen Geschaftsjahr 2019 lag der Fokus darauf die Plattformmodule auf Grundlage der durch
die Trion Akquise erworbenen GLYPH Plattform weiterzuentwickeln und zu vereinheitlichen und diese
fiir eigene gamigo-Aktivitaten zu nutzen. Zukinftig ist geplant, die Services auch als ,Software as a
Service“-Losungen fir andere Spielepublisher und -entwickler zur Verfligung zu stellen.

Innerhalb des Bereiches Medien- und Plattform-Services bietet der gamigo-Konzern insbesondere Ver-
marktungs- und Vertriebsdienste an. Auch werden nach wie vor ,Platform as a Service“-Dienstleistung
in geringerem MaRe angeboten.

Im Bereich Medien-Vermarktung und -Vertrieb werden die Dienstleistungen bei der adspree media
GmbH sowie bei der Mediakraft Networks GmbH konzentriert. Die adspree media GmbH, die friiher
unter SevenGames Network GmbH firmierte, ist eine internationale 360-Grad-Vermarktungsagentur
fiir Spieleunternehmen. adspree media GmbH steuert die Akquisition neuer Nutzer bzw. Spieler per-
formanceorientiert und effizient liber die wichtigsten Kanale: u. a. Suchmaschinenoptimierung (SEO),
Suchmaschinenwerbung (SEA, z. B. Google, Bing), Facebook-Marketing, Programmatic/Real-Time Me-
dia Buying, Influencer Marketing, Affilliate Marketing und TV-Werbung. Zusatzlich verfligt adspree me-
dia GmbH Uber eine groRe Anzahl eigener Spieleportale, die fiir die Ansprache von Spielern genutzt
werden. Hierzu zidhlen sowohl SEO-orientierte Content-Portale (z. B. Browsergames.de und mmoga-
mes.com) als auch SEA-basierte Portale (z. B. Browsergames.org).
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Mit der Mediakraft Networks GmbH wurde Mitte 2017 eine Unternehmensgruppe erworben, welche
in Deutschland, Polen und der Tirkei in den Bereichen Online Video, Social-Marketing und Influencer-
Marketing aktiv ist und in diesen Landern eine starke Marktposition hat. Die Mediakraft-Gruppe be-
treibt komplette YouTube-Kanile fiir Unternehmen; betreut YouTube-Stars und Influencer und konzi-
piert und realisiert Influencer-Kampagnen. Neben Gaming Channels und Gaming-affinen Stars verfiigt
die Mediakraft-Gruppe auch tber Inhalte in anderen Bereichen.

Synergien werden hier einerseits auf der Vertriebsseite gehoben, wie z. B. die Bedienung von adspree
Gaming-Kunden durch Mediakraft-Kampagnen oder die Ansprache von Gaming-Zielgruppen durch die
adspree media GmbH fir (Teilweise auch non-gaming) Mediakraft-Kunden. Andererseits werden die
Online-Video-Produktionskompetenzen von der Mediakraft-Gruppe auch fiir adspree-Kampagnen und
die Generierung von Bewegtbildinhalten fiir die Spieleportale genutzt.

Der gamigo-Konzern verfligt im B2B-Geschaftsfeld lber eigene Technologien, mit denen die gamigo-
Plattform konsequent ausgebaut wird. Dazu gehoren Tracking-Technologien, die Nutzeraktivitdten in
Spiele und auf Werbeschaltflachen auswerten und somit eine Verbesserung der Kundenansprache und
Reduzierung der Kundenakquisitionskosten ermaoglichen.

Auch im Bereich B2B/Medien- und Plattform-Services wird als wichtiger Bestandteil der Wachs-
tumsstrategie auf M&A gesetzt. Seit 2014 wurden diverse IT- und Medienunternehmen sowie Portale
bzw. Assets gekauft. Im Bereich Advertising/Portale wurden die POGED GmbH (verschmolzen mit der
adspree media GmbH), das Asset Gulli.com, die SevenGames Network GmbH (umfirmiert in adspree
media GmbH), das Portal MMOgames.com sowie die Mediakraft Networks GmbH und ihre Tochterge-
sellschaften erworben. Des Weiteren wurde im Bereich Plattform-Services die HoneyTracks Software
im Rahmen eines Assets Deals erworben.

Organisation des Konzerns

Die Geschaftstatigkeiten des gamigo-Konzerns verteilen sich auf die wesentlichen Konzerngesellschaf-
ten wie folgt:

Die Muttergesellschaft gamigo AG ist die Obergesellschaft des gamigo-Konzerns und tbernimmt in
dieser Funktion neben dem eigenen operativen Geschaft zentrale Management- und Leitungsfunktio-
nen sowie Services fir die gamigo-Konzerngesellschaften. Daneben betreibt die gamigo AG européi-
sche Aktivitaten von MMOG's im Bereich Game Publishing. Die Tochtergesellschaft gamigo Inc. mit Sitz
in Wilmington/Delaware und einem Biiro in Bellevue verantwortet die Vermarktung der Online- und
Mobile-Spiele in Nordamerika und betreibt seit Ubernahme der Assets im April 2019 die WildTangent
Platform. Die gamigo US Inc. mit Sitz in Dover/Delaware und Biros in Redwood City und Austin, verof-
fentlicht, betreibt und betreut u.a. die mittels Asset Deal von Trion Worlds erworbenen Spiele der
Gruppe. Die gamigo Publishing GmbH biindelt einen GroRteil der eigenen Spiele sowie der lizensierten
Spiele im Geschaftsbereich Game Publishing und betreibt die Weiterentwicklung einiger der eigenen
IP‘s. Die im Jahr 2016 erworbene Tochtergesellschaft Aeria Games GmbH verdéffentlicht MMOG’s in
Europa und Nordamerika. Die Tochtergesellschaft gamigo Advertising GmbH konzentriert sich auf die
Affiliate-Vermarktung. Die gamigo Portals GmbH konzentriert sich auf den Geschaftsbereich Portale
und bietet Download-Spiele auf eigenen Plattformen, wie z. B. www.deutschland-spielt.de, an. Die ad-
spree media GmbH (100 % Tochter der Aeria Games GmbH) vermarktet Spiele fir Dritte und starkt
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gleichzeitig den Bereich Portale mit eigenen Spieleportalen (u. a. poged.com) und Technologien zur
Auswertung von Nutzeraktivitdten. Die Mediakraft-Gruppe arbeitet eng mit adspree zusammen und
konzentriert sich auf die Vermarktung von Online Videos, Influencer-Kampagnen und YouTube-Chan-
nels sowie das Entwickeln von Influencer- und Online-Medienkampagnen fiir Markenunternehmen.

C. Ziele und Strategien

Der gamigo-Konzern hat es sich zum Ziel gesetzt, einer der filhrenden Online-Spiele-Publisher in Eu-
ropa und Nordamerika zu werden. Als wichtigste Wachstumstreiber dienen Ubernahmen von Unter-
nehmen und Assets in diesem Bereich sowie Launches lizenzierter Spiele.

Seit mehreren Jahren vermarktet und vertreibt der gamigo-Konzern Produkte und Dienstleistungen in
verschiedenen Landern auf mehreren Kontinenten mit den Schwerpunkten Europa und Nordamerika.
Vor dem Eintritt in einen neuen Markt analysiert der gamigo-Konzern sowohl die Marktbedingungen
als auch die rechtlichen Rahmenbedingungen des jeweiligen Landes. Darliber hinaus werden die Ver-
schiebung von Kundenpraferenzen, Verdanderungen von Markt- und Rahmenbedingungen und alle
weiteren Entwicklungen in einschlagigen Markten stetig verfolgt und analysiert. Aufgrund dieser Ana-
lysen verfligt der gamigo-Konzern (iber viel Erfahrung und fundiertes Wissen hinsichtlich des lokalen
und regulatorischen Umfeldes zahlreicher internationaler Markte in den Bereichen Game Publishing
und Online-Marketing sowie Mobile- und Online-Payment.

Um das Risiko eines Misserfolges zu reduzieren, erwirbt der gamigo-Konzern bevorzugt Spiellizenzen
durch die Ubernahme von Gesellschaften bzw. wesentliche Assets von Drittgesellschaften, die bereits
auf dem Markt etabliert sind und so bereits tber eine Kunden- und Umsatzbasis verfligen. Daneben
launcht gamigo neue Spiele, die meist fur Europa und/oder USA exklusiv lizensiert sind. Hierbei wird
das finanzielle Risiko minimiert, indem in der Regel nur geringe Vorabinvestitionen in Lizenzen getatigt
werden und die Vermarktungsbudgets erst erhoht werden, nachdem die neuen Spiele gewisse Min-
destkriterien erfillt haben. In Spiele, die diese Kriterien nicht erfiillen, wird nicht weiter investiert.

D. Steuerungssystem

Die Geschaftsfiihrung steuert den gamigo-Konzern anhand einer Reihe von KenngréBen. Das Steue-
rungssystem umfasst sowohl finanzielle Kennzahlen als auch nichtfinanzielle Leistungsindikatoren, die
die Performance des Unternehmens und die Geschaftstatigkeit widerspiegeln. Neben unternehmens-
internen Kennzahlen werden regelmafig externe Indikatoren, wie z. B. die Entwicklung erfolgreicher
Spiele von Wettbewerbern sowie Marktdaten zum Konsumverhalten und der wirtschaftlichen Entwick-
lung wie zum Beispiel die Inflationserwartung der Zielregionen zur Steuerung und Planung, herange-
zogen.

Als wichtigste finanzielle Indikatoren werden Umsatz, EBITDA, Liquiditat und Investitionen genutzt. Die
Parameter stellen sicher, dass unternehmensweit ausgewogene Entscheidungen im Spannungsfeld
von Liquiditat, Profitabilitat und Wachstum getroffen werden.
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Etablierte Monatsberichte enthalten alle relevanten Kennzahlen und Soll-Ist-Vergleiche sowie Verglei-
che mit vorangegangenen Perioden. Sie stellen eine wichtige Diskussionsgrundlage fir Vorstands- und
Managemententscheidungen dar. Darliber hinaus erfolgt auf der Basis aktueller Soll-Ist-Vergleiche
eine regelmaRige Aktualisierung der rollierenden Planung flir sémtliche Unternehmensbereiche. Diese
dient als Frihwarnsystem fiir eventuelle Abweichungen und ermdoglicht eine frihzeitige Korrektur. Zur
weiteren Verbesserung des Controllings- und Reportings wurde 2018 im Bereich Finance mit dem Soft-
waretool Lucanet eine Software fiir Konsolidierung, Planung, Reporting und Analyse integriert und in
2019 konsequent ausgebaut. Dariiber hinaus werden Backend und Bl Systeme weltweit vereinheit-
licht, um in allen Tochtergesellschaften die gleichen KPI's auswertbar zu machen.

Neben rein finanziellen SteuerungsgréRen hat gamigo auch eine Reihe von Performance-Kennzahlen
definiert, die nicht unmittelbar finanziell messbar sind. Bei gamigo sind insbesondere die Anzahl der
neu registrierten Spieler (Registered New Users), die aktiven Spieler (Daily Active Users) und der durch-
schnittliche Umsatz pro Spieler (Average Revenue Per User) wichtige SteuerungsgréRen. Im Plattform-
Bereich werden fiir jedes Unternehmen auf ihr Kerngeschaft zugeschnittene Kennzahlen genutzt, wie
z. B. Kosten pro Lead, Effizienzkennzahlen, Anzahl der Transaktionen, Leads, Ertrag pro Lead, ECPM
(adspree media GmbH), Abonnenten und Video Views (Mediakraft-Gruppe). Weitere nicht finanzielle
Leistungsindikatoren betreffen die Beziehungen des Unternehmens zu Kunden und Mitarbeitern. Ein
wichtiges Ziel ist es, die Kundenzufriedenheit u. a. durch die Betreuung und Optimierung der Spiele
sowie durch die Erweiterung des Ingame-Angebots zu steigern und dadurch ein nachhaltiges und lang-
lebiges Produktportfolio zur Verfligung zu stellen. Dabei nimmt die persdnliche Betreuung der Spieler
und Gilden durch Community Manager eine wichtige Rolle ein. So werden beispielsweise die Weiter-
entwicklung der eigenen Spiele, die Spielerfahrungen und das Feedback der Nutzer mit einbezogen.
Der Erfolg zeigt sich darin, dass innerhalb der gamigo-Spiele viele langjahrige Kunden existieren.

Der Erfolg des Unternehmens ist damit verkniipft, kompetente und engagierte Mitarbeiter dauerhaft
an das Unternehmen zu binden. Daher ist die gamigo unter anderem ein Ausbildungsbetrieb. Des Wei-
teren fordert die gamigo die Fort- und Weiterbildung der Arbeitnehmer und bietet Benefits wie regel-
maRige Teamevents, gesunde Verpflegung am Arbeitsplatz sowie Zulagen zur Altersvorsorge und zum
offentlichen Nahverkehr an. AuRerdem finanziert sie in- und auslandischen Mitarbeitern erweiterten
Sprachunterricht, um die interne Kommunikation und die Zufriedenheit der Mitarbeiter zu steigern.
Diese Aspekte sind nach Uberzeugung der gamigo- Gruppe wesentliche Bausteine einer zukunftswei-
senden Positionierung gegeniiber dem Wettbewerb.

Auch im Jahr 2019 wurden aufgrund der Erweiterung der Konzerngesellschaften die Steuerungssys-
teme entsprechend angepasst und erweitert. Im Publishing-Bereich wurden die neu gelaunchten und
lizenzierten Spiele integriert bzw. in separaten Berichten abgebildet.

Steuerung und Planung greifen eng ineinander. Die Planung wird auf Basis der strategischen und ope-
rativen Unternehmensziele erstellt, wobei im Fokus der konzernweiten Planungsprozesse wie zuvor
erlautert, der Gesamtumsatz, EBITDA und Investitionen stehen. Die Ergebnisplanung umfasst die lang-
fristige Unternehmensplanung sowie die operative Planung. Die einzelnen Planungsprozesse sind sys-
tematisch abgestimmt und im Zeitablauf festgelegt. Dies ist von grundlegender Bedeutung fiir die wirk-
same Steuerung der definierten ZielgrofRen, aber auch fiir die gruppenweite Erhebung von Chancen
und Risiken.
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E. Internes Kontrollsystem

Neben den Steuerungssystemen finden interne Kontrollsysteme im gamigo-Konzern ihre Anwendung.
Hierdurch wird sichergestellt, dass die Grundsatze zur ordnungsmaligen Buchfiihrung (GoB), Zugriffs-
regelungen fiir EDV-Systeme, sowie die Organisation und Kontrolle der Buchhaltung eingehalten wird.

Im Rahmen des allgemeinen Geschaftsbetriebs inklusive der Jahresabschlusserstellung wird die Buch-
haltung in verschiedene Organisationseinheiten unterteilt, wie Kreditoren- und Debitorenbuchhal-
tung, Treasury und Controlling mit mehrstufigen Kontrollen, zum Beispiel Vier-Augen-Prinzip oder
elektronische Anderungsprotokollen in den EDV-Anwendungen. Interne Revisionen innerhalb der
Buchhaltung finden durch die Teamleiter statt, deren Arbeitsergebnisse wiederrum durch den kauf-
mannischen Leiter dariiber hinaus gepriift werden.

Die Buchhaltung verfligt zusatzlich Gber Arbeitsanweisungen und Dokumentationen zu Kontierungen,
Buchungen, Monats- und Jahresabschlussbuchungen. Diese werden im Rahmen von Prozessverbesse-
rungen stets dokumentiert und nachverfolgt.

Transaktionen kénnen nur durch eine Zwei-Personen-Autorisierung freigegeben werden. Diese Frei-
gabe erfolgt durch eine sogenannte B-Unterschrift in Kombination mit der A-Unterschrift des Teamlei-
ters. Dies indiziert eine mindestens vier-Augen-Priifungen der Transaktion. Ferner werden alle Rech-
nungen zusatzlich von der Geschéftsflihrung als dritte Instanz vor dem Zahllauf freigegeben.

F. Forschung und Entwicklung

Der gamigo-Konzern betreibt keine aktive Forschung. Allerdings wird substanziell in Entwicklung inves-
tiert. Es werden aufgrund hoher Kapitalbindung in Kombination mit dem hohen finanziellen Risiko
keine neuen Spiele entwickelt. gamigo investiert aber in die inhaltliche Weiterentwicklung der Spiele,
fiir die sie die Inhaberrechte an den IPs besitzt sowie in die Entwicklung ihrer Plattform. Der Umfang
der Entwicklung schlagt sich im Abschluss in dem Posten der aktivierten Eigenleistung nieder. Es wird
an den verschiedenen Plattformkomponenten (z. B. Account-System, Billing-Systeme, Reporting) so-
wie an den Portalen und den Spielen weiterentwickelt. Hierbei geht es darum, die Kundenerfahrung
sowie die Effizienz und Skalierbarkeit zu verbessern und den Spielern neue Inhalte in den bestehenden
Spielen bereitzustellen. Ohne diese Weiterentwicklungen wiirde der Kundenstamm nach und nach
erodieren.

Die Weiterentwicklung der gamigo-eigenen Titel ist in den Bereich Publishing integriert, um Synergie-
effekte besser auszunutzen und personelle Starken titellibergreifend nutzen zu kénnen.

Der gamigo-Konzern geht davon aus, dass neue Technologien in Zukunft weiterhin eine wichtige Rolle
im Gaming- und Advertising-Bereich spielen werden. Um zu gegebener Zeit hier den Anschluss zu hal-
ten bzw. eine fiihrende Rolle einzunehmen, investiert der Konzern schon jetzt in diese Bereiche.
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Il. Wirtschaftsbericht

A. Gesamtwirtschaftliche Rahmenbedingungen
Weltwirtschaft

Das Update des World Economic Outlook des IWFs aus Januar 2020 beri{icksichtigt noch nicht das volle
Ausmall der COVID-19 Krise. Die geschaftsfiihrende Direktorin des Internationalen Wahrungsfonds
Kristalina Georgieva hat in einem Statement vom 23. Marz 2020 jedoch bekannt gegeben, dass sie fur
das Jahr 2020 eine Rezession erwartet, die mindestens so schlimm ist wie wahrend der globalen Fi-
nanzkrise oder sogar schlimmer.!

Die zunehmende Verbreitung des Coronavirus hat viele Regierungen dazu veranlasst, beispiellose
Malnahmen zur Eindammung der Epidemie zu ergreifen. Laut der OECD ist es in einem sich rasch
verandernden Umfeld duBerst schwierig, das genaue Ausmal} der Auswirkungen dieser Malnahmen
auf das BIP-Wachstum zu quantifizieren, aber es ist klar, dass sie zu einem starken Riickgang der Pro-
duktion, der privaten Haushaltsausgaben, der Unternehmensinvestitionen und des internationalen
Handels fiihren. Dies legt nahe, dass die anfanglichen direkten Auswirkungen der Betriebsstilllegungen
in vielen Volkswirtschaften zu einem Riickgang des Produktionsniveaus um ein Flinftel bis ein Viertel
fihren kdénnten, wobei die Ausgaben der Verbraucher moglicherweise um etwa ein Drittel zuriickge-
hen. Verdanderungen dieser GroRenordnung wiirden alles, was wahrend der globalen Finanzkrise 2008-
09 erlebt wurde, bei weitem liberwiegen. Diese grobe Schatzung deckt laut OECD jedoch nur die an-
fanglichen direkten Auswirkungen in den betroffenen Sektoren ab und bericksichtigt keine zusatzli-
chen indirekten Auswirkungen, die entstehen kénnten.?

Weiterhin setzt die europdische Zentralbank auf eine expansive Geldpolitik, die auch zukinftig viel
glnstiges Geld in die Markte spillen wird. So hat der EZB-Rat am 13. Marz 2020 beschlossen die Leit-
zinsen der EZB unverandert zu belassen.? Der EZB-Rat geht davon aus, dass die EZB-Leitzinsen so lange
auf ihrem aktuellen oder einem niedrigeren Niveau bleiben werden, bis er feststellt, dass sich die In-
flationsaussichten in seinem Projektionszeitraum deutlich einem Niveau anndhern, das hinreichend
nahe, aber unter 2 % liegt.*

Deutschland

Die Deutsche Bundesbank geht in ihrem Monatsbericht Marz 2020 davon aus, dass ein Abgleiten in
eine ausgepragte Rezession nicht mehr zu verhindern ist und das eine wirtschaftliche Erholung erst
nach wirksamer Eindammung der Pandemie moglich ist. Entsprechend ist laut der Bundesbank die
konjunkturelle Entwicklung von einer beispiellosen Unsicherheit gekennzeichnet.

1 |WF; PRESS RELEASE NO. 20/98 URL: https://www.imf.org/en/News/Articles/2020/03/23/pr2098-imf-managing-director-statement-following-a-g20-minis-
terial-call-on-the-coronavirus-emergency

2 OECD; Tackling Coronavirus URL: https://read.oecd-ilibrary.org/view/?ref=126_126496-evgsi2gmqj&title=Evaluating_the_initial_impact_of_COVID-19_con-

tainment_measures_on_economic_activity

3 ECB: https://www.ecb.europa.eu/press/pr/date/2020/html/ecb.mp200312~8d3aec3ff2.de.html

4 Europaische Zentralbank, URL: https://www.ecb.europa.eu/press/pr/date/2020/html/ecb.mp200312~8d3aec3ff2.de.html
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In den Arbeitsmarktzahlen konnte sich die aktuelle Verscharfung der Corona-Krise noch nicht wider-
spiegeln, weil die Angaben bis zum 12. Marz reichen und damit die jingste Entwicklung nicht umfas-
sen. Im Februar 2020 lag die Zahl der Erwerbstatigen bei 45,10 Millionen. Gegenliber dem Vorjahr ist
sie um 218.000 oder 0,5 Prozent gestiegen, nach +241.000 oder ebenfalls +0,5 Prozent im Januar. Laut
der Agentur fiir Arbeit ist zu erwarten, dass der Arbeitsmarkt aufgrund der Corona-Pandemie in den
kommenden Monaten stark unter Spannungen geraten wird.> ®

B. Branchenbezogene Rahmenbedingungen
. Markt

Die relevantesten Markte von gamigo sind die Markte fir PC-Client-Games, Konsolen-, Browser- und
Handyspiele, wobei MMOGs den wichtigsten Teilmarkt fiir gamigo darstellen. gamigo verfiigt Gber ein
breites Portfolio an Online-Games, insbesondere Rollen-, Shooter- und Strategie-Spiele. Dariber hin-
aus zeichnet sich die Gesellschaft durch ihr Portfolio an Casual Games aus, das weltweit vermarktet
wird, mit Schwerpunkt in Europa und Nordamerika. Im Videospielmarkt konzentriert sich gamigo vor
allem auf Free-to-Play-Titel, bei denen die Spieler kostenlos spielen kénnen, aber Geld ausgeben, um
schneller voranzukommen oder exklusive oder spezielle virtuelle Gegenstande zu erwerben. Der Vide-
ospielmarkt zeichnet sich durch eine grofRe Produktvielfalt aus. Zu den gangigsten Genres gehéren Ac-
tionspiele, Simulationen und Arcade-Spiele, gefolgt von Puzzles, Adventures, Casual Games und Stra-
tegiespielen. Aufgrund der starken Wettbewerbslandschaft ist der Videospielmarkt hit-orientiert. Viele
Spiele auf dem Markt werden nach kurzer Zeit eingestellt und nur wenige haben eine lange Lebens-
dauer und erzielen Gewinne. Nach der Erfahrung von gamigo konnen Spiele mit einer nachweislich
guten Bekanntheit zehn Jahre oder langer im Markt relevant bleiben. Dies zeigen nicht nur die Titel
von gamigo, wie Fiesta Online (2006) oder Grand Fantasia (2009), sondern auch Konkurrenzprodukte
wie Eve Online (2003) oder World of Warcraft (2004). Weltweit generieren Videospielunternehmen
Umsatze und Gewinne Uber verschiedene Geschaftsmodelle, darunter den Verkauf von Spielen oder
Game Apps, den Verkauf von In-Game-Gegenstanden, den Verkauf von Spielabonnements und die
Platzierung von Werbung in den Spielen. Der Grof3teil der Umsatze im Videospielmarkt wird durch den
Verkauf von In-Game-Items und Premium-Versionen von Spielen erzielt. Das Spieleportfolio von
gamigo besteht hauptsachlich aus Spielen, die auf diesem Geschaftsmodell, auch Free-to-Play-Modell
genannt, basieren.

Der weltweite Videospielmarkt

Mit mehr als 2,5 Milliarden Spielern weltweit ist der Videospielmarkt als wichtige digitale Unterhal-
tungsindustrie ins Rampenlicht geriickt. Als Subkultur in den 80er und 90er Jahren entstanden, hat sich
der globale Videospielmarkt mit einer CAGR von 13,4% zwischen 2015-2019 und einem geschatzten
Umsatz von USD 152,1 Milliarden im Jahr 2019 zu einer der gréten digitalen Unterhaltungsindustrien
entwickelt. Bis 2022 soll der Markt weiter auf USD 196 Mrd. wachsen und keine Anzeichen einer Ver-
langsamung zeigen.’

5 Deutsche Bundesbank; Monatsbericht Marz 2020; URL: https://www.bundesbank.de/re-
source/blob/828870/bd1alb89c4b631f008061c6fd82d1a92/mL/2020-03-monatsbericht-data.pdf

6 Agenutr fiir Arbeit: Monatsbericht zum Arbeitsmarkt- und Ausbildungsmarkt M&rz 2020 URL: https://statistik.arbeitsagentur.de/Statistikdaten/De-
tail/202003/arbeitsmarktberichte/monatsbericht-monatsbericht/monatsbericht-d-0-202003-pdf.pdf

7 Newzoo: Global games market report, 2019
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Einige Spiele haben eine betrachtliche GroRRe erreicht, die Millionen von Spielern anziehen, Weltmeis-
terschaften veranstalten und eine starke Gemeinschaft unter ihren Spielern schaffen. Die fihrenden
MMOGs Fortnite, League of Legends und Crossfire haben 2019 USD 1,8 Milliarden, 1,6 Milliarden und
1,4 Milliarden Umsatze erzielt. Im Jahr 2018 veranstaltete League of Legends ihr Weltmeisterschafts-
Event mit 200 Millionen Zuschauern. Im Vergleich hatte der Superbowl 2019 ca. 98 Millionen Zu-
schauer.

Die globale Gaming-Aktivitat wird und war historisch gesehen von Einzelpersonen in der Altersgruppe
zwischen 6-24 Jahren dominiert. In den letzten Jahren hat die Altersgruppe zwischen 25-34 Jahren
deutlich zugenommen und stellt mit einem Wachstum von 8% im Jahr 2018 die am starksten wach-
sende Altersgruppe dar, welche sie zur am starksten wachsenden Spielerkohorte macht. Insgesamt ist
der Anteil der Spieler zwischen den Geschlechtern und der Altersgruppe gut diversifiziert, so sind 49%
aller Spieler in Deutschland weiblich und das Durchschnittsalter betragt 36,4 Jahre.®?®

Markte nach Regionen
Die Halfte der weltweiten Spieleumsatze werden mit 49% in EMEA (23%) und Nordamerika (26%) ge-
neriert, die gleichzeitig die groBten Absatzmérkte fiir gamigo sind.®

EMEA

Das Wachstum in der EMEA-Region wird fiir 2019 auf 11,5 % geschatzt, sodass der Videospielmarkt
ein Volumen von 34,7 Mrd. USD erreicht. Der EMEA-Markt wird vor allem durch die Entwicklung des
europaischen Marktes getrieben, aus dem der Grofteil des Umsatzes in EMEA stammt. Von den USD
34,7 Mrd. Umsatz in EMEA stammen rund 29,9 Mrd. aus Europa mit ca. 370 Mio. aktiven Spielern. Der
westliche Teil Europas ist umsatzmaRig deutlich groRer als der 6stliche Teil und macht ca. 86 % des
europaischen Umsatzes aus. gamigo's Fokusmarkte in Europa sind Deutschland, GroRRbritannien und
Frankreich, die mit einem geschatzten Marktwert von jeweils 4-6 Mrd. USD im Jahr 2019 die Top 3 der
groRten Markte in der gesamten EMEA-Region sind.!

Nordamerika

Der nordamerikanische Videospielmarkt ist relativ gut entwickelt und wird voraussichtlich bis 2023 in
Bezug auf Nutzer und durchschnittliche Nutzerausgaben moderat wachsen. Die direkt aus dem Verkauf
von Spielen generierten Einnahmen werden fir 2019 auf USD 19,9 Milliarden geschatzt und bis 2023
auf 21,5 Milliarden anwachsen, welches einem CAGR von 2 % entspricht. Obwohl das Wachstum der
direkten Ausgaben moderat ist, wird erwartet, dass die Umsadtze aus Wettbewerben, Events,
Streaming und anderen nicht-direkten Spieleverkdaufen weiterhin aggressiv wachsen werden.

Es wird erwartet, dass die USA im Jahr 2019, mit geschatzten Einnahmen von 36,9 Mrd. USD. China als
weltweit grolSten Gesamtmarkt fiir Videospiele pro Land, mit Einnahmen von 35,5 Mrd. USD, Gberho-
len wird. Zusammen werden die beiden Volkswirtschaften bis zu 48% des gesamten Videospielmarktes
ausmachen.?

8 ISFE: Key Facts — 2018 trends and data, 2019

9 https://www.game.de/marktdaten/nutzer-digitaler-spiele-in-deutschland-2019/
10 Newzoo: Global games market report, 2019
11 ISFE: Key Facts — 2018 trends and data, 2019

12 Statista
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Deutscher Gaming Markt

Die Nutzer auf dem deutschen Spielemarkt sind sehr diversifiziert. Insgesamt spielen tber 34 Mio.
Deutsche Computer- und Videospiele. Davon sind 48% weiblich und 29% Uber 50 Jahre alt. Das Durch-
schnittsalter steigt immer weiter an und betragt im Jahr 2019 36,4 Jahre.!3

Trends im globalen Gaming Markt

Zu den wichtigsten Trends auf dem Gaming Markt in 2020 zdhlen u.a. die Themen Subskription (Abo)
und neu Wege der Monetarisierung. Dies zeigt sich auch an der generellen Tendenz moderner Men-
schen auf Modelle umzuschwenken, bei denen sie nach Zahlung einer z.B. monatlichen Fee, Zugriff auf
eine Bibliothek voller einzeln abrufbarer Inhalte haben. Netflix und Spotify sind nur zwei Beispiele.
gamigo ist auf diesen Trend gut vorbereitet. Mit ihren Casual Games Plattformen ,,Deutschland-Spielt”
und ,,WildTangent”, bietet gamigo ihren Nutzern schon jetzt tiber 5.000 Casual Games an, fiir die eine
monatliche Gebiihr gezahlt werden missen. Fand die Monetarisierung von gamigo in diesem Bereich
bisher groRten Teils noch dadurch statt, dass die Spieler fiir echtes Geld die jeweilige Wahrung des
Portals kaufen mussten, hat man in 2019 bewusst die Monetarisierung hin zu Subskription angesto-

1. Wettbewerb

Der Wettbewerb im Gaming-Sektor ist aufgrund des relativ fragmentierten und in der Vergangenheit
stark gewachsenen Marktes hoch. Dies zeigt sich derzeit besonders im mobile Bereich. Im Jahr 2019
wurden beispielsweise 21.000 neue Spiele auf iOS veroffentlicht. Der Return on Investment ist zwar
hoch, wenn man ein erfolgreiches Spiel entwickelt, aber die Erfolgsquote ist gering.

Es gibt wenige sehr grolle und viele kleinere Marktteilnehmer. Die grofRen Entwickler haben groRe
Portfolios mit starken Spielen und deutlichen Skaleneffekten bei der Entwicklung und Vermarktung
von Spielen. Die kleineren Studios haben typischerweise nur wenige Spiele, von denen ihr Uberleben
abhangt. gamigo ist heute einer der groReren Publisher auf dem europdischen und nordamerikani-
schen Markt, mit einem gut diversifizierten Portfolio an Spielen und einem geringeren Risikoprofil im
Vergleich zu Peers, die auf den Erfolg einzelner Spieltitel angewiesen sind.

Auf dem europdischen und amerikanischen Markt gibt es nur wenige Milliardenunternehmen, die als
Publisher von Online-Spielen tatig sind. Dazu gehéren unter anderem Electronic Arts, Ubisoft, Activi-
sion Blizzard, Nexon, NetEase, Nintendo, Netmarble, BANDAI NAMCO, Mail.Ru Games und Tencent.
Diese Unternehmen verdéffentlichen hauptsachlich AAA-Spiele mit sehr hohen Entwicklungsbudgets
von teilweise weit Giber 50 Mio. EUR. Auch, wenn gamigo unter Budgetgesichtspunkten nicht direkt
mit diesen Unternehmen konkurriert, so konkurrieren einige gamigo-Spieltitel mit einigen dieser AAA-
Spiele um die Spielzeit und das Budget der Nutzer.

Zu den direkten Konkurrenten von gamigo im Bereich des Online-Spiele-Publishings gehdren Unter-
nehmen, die etwas kleiner sind als die grofSten AAA-Spieleentwickler und -Publisher, aber wie gamigo
Uber einen signifikanten Marktanteil verfiigen. In diesem Umfeld zdhlen Unternehmen wie Bigpoint,

13 GAME Verband; Deutscher Games-Markt 2019, URL: https://www.game.de/wp-content/uploads/2020/01/2019-08-01_game_Plakat_Infografik_Deutscher-
Markt_2019-1.pdf

14 Newzoo: Newzoo’s Games Trends to Watch in 2020 URL: https://newzoo.com/insights/articles/newzoos-games-trends-to-watch-in-2020/
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Gameforge, Travian, Stillfront, Embracer, Wooga, Daybreak Game Studios, Innogames, IDC Games und
Wargaming zu den umsatzstarksten Unternehmen.

Wettbewerb auf dem Markt fiir PC- und Konsolenspiele

Der Aufwand fiir die Entwicklung neuer Spiele fiir den PC und die Konsole ist in den letzten Jahren stark
gestiegen. Neben den hohen Entwicklungskosten fallen auch hohe Marketingbudgets an, um die Auf-
merksamkeit der Nutzer zu gewinnen. Dadurch sind die Eintrittsbarrieren in dieses Segment in der
Vergangenheit deutlich gestiegen und der Wettbewerb wird hauptsachlich mit den bestehenden Pub-
lishern in Verbindung gebracht.

Da gamigo keine neuen Spiele entwickelt, ist das Unternehmen darauf angewiesen, Spiellizenzen und
IPs von Entwicklerstudios wie XL Games, Wiple Games und X Legend zu erwerben. Diese bendtigen
einen Publisher, der (iber die notwendige lokale Erfahrung und eine starke Nutzerbasis verfiigt, um die
Spiele erfolgreich zu veroffentlichen. gamigo konkurriert um diese Lizenzen und IPs mit anderen Pub-
lishern.

Die Milliarden-Dollar-Unternehmen wie EA oder Ubisoft entwickeln ihre eigenen Spiele und treten in
diesem Zusammenhang nicht als direkte Konkurrenten von gamigo auf. Die andere Gruppe der
gamigo-Konkurrenten, darunter Big Point, Gameforge, Stillfront und Embracer, ist jedoch teilweise
auch auf den Erwerb von Lizenzen neben der eigenen Spieleentwicklung angewiesen.

In dieser Hinsicht hat gamigo eine fihrende Position, da sie tGber viel Erfahrung in der Weiterentwick-
lung und die Betreuung von Videospielen sowie liber gute Verbindungen zu den Entwicklern verfiigt.
Daruber hinaus verfligt gamigo mittlerweile (iber eine sehr groRe Nutzerbasis auf seinen Plattformen,
welche die Zusammenarbeit mit gamigo fir Lizenzgeber sehr attraktiv macht. Die Medien- und Platt-
form-Assets von gamigo sind ein weiterer Vorteil, um Lizenzrechte von IP-Rechteinhabern zu erhalten.

Neben dem Wettbewerb um Lizenzen steht gamigo auch im Wettbewerb um Spieler. Fiir die Spieler
zahlt das Spiel selbst und nicht das Unternehmen hinter dem Spiel. Bezogen auf das einzelne Spiel
zeigen die Nutzer in der Regel eine hohe Loyalitat, insbesondere innerhalb von MMOGs. Einmal ge-
wonnene User bleiben den Spielen in der Regel Giber mehrere Jahre treu. Da die Spieler im Spiel Werte
sammeln und innerhalb der Spiele mit anderen Spielern verbunden sind (sogenannte Gilden oder
Clans), ist die Hiirde, das Spiel zu verlassen um ein anderes zu spielen, relativ hoch.

Wettbewerb im Browsergames-Markt
Browsergames haben sich in der Vergangenheit von einfachen Casual Games zu komplexeren Mid- bis
Hardcore Games entwickelt. Dementsprechend sind die Eintrittsbarrieren gestiegen, aber das Markt-

segment steht im harten Wettbewerb mit dem mobilen Sektor. Goodgame Studios, Bigpoint, Game-
forge und Innogames gehoéren zu den groRten Wettbewerbern im Browsergames-Markt.

14



gamigo AG, Hamburg Konzernlagebericht 2019

Wettbewerb auf dem Markt fiir Handyspiele

Im Markt der Handygames dominieren Casual Games, die sowohl eine geringe Partizipation der Spieler
als auch eine geringere Spieltiefe bieten. Midcore-Spiele mit ausgefeilterer Spielmechanik und lange-
ren Sessions sind in den letzten Jahren immer beliebter und erfolgreicher geworden, da sich die Tech-
nologie zur Unterstiitzung dieser Spiele in gleicher Weise wie die Kunden entwickelt hat. Der Markt fir
Handyspiele boomt seit einigen Jahren und ist nach wie vor der umsatzstarkste Wachstumsmarkt, was
dazu fuhrt, dass die Zahl der Entwickler, die sich auf Handyspiele konzentrieren, stetig steigt und die
Anzahl der veroffentlichten Spiele entsprechend hoch ist. Es ist davon auszugehen, dass mit der Ent-
wicklung der Branche immer mehr Spieleentwickler auf den Markt kommen und ein immer breiteres
Spektrum an Spielen auf den Markt kommen wird. Die Markteintrittsbarrieren fiir Handyspiele sind im
Hinblick auf die Entwicklungskosten geringer als bei mittleren und hochwertigen Konsolen- und PC-
Spielen. Niedrige Eintrittsbarrieren, direkte Vertriebskanale und zunehmender Wettbewerb fiihren je-
doch dazu, dass jahrlich Zehntausende von Spielen um die Aufmerksamkeit der Spieler konkurrieren.
Das Marketing ist zum wichtigsten Differenzierungsmerkmal und zum gréBRten Kostenfaktor zur Unter-
stltzung des Wachstums geworden. Der Wettbewerb in der Mobile Gaming Industrie ist intensiv und
umfasst sowohl Spiel-Giganten wie Supercell, Nintendo und Tencent als auch spezialisierte Entwickler
von mobilen Casual Games wie King, Playrix und Niantic. Da die Markteintrittsbarrieren fir die Ent-
wicklung jedoch niedrig sind, kann der Wettbewerb auch von Einzelpersonen oder kleinen Unterneh-
men ausgehen.

Die Entwicklung und Markteinfiihrung neuer Handyspiele ist sehr teuer und risikoreich. Einerseits fiihrt
die sehr hohe Anzahl von Neueinfiihrungen zu einem starken Wettbewerb bei der Nutzerakquise. Zum
anderen sind die Vermarktungsmaoglichkeiten lber die beiden groRen Gatekeeper Apple und Google
begrenzt, da die etablierten Spiele klare Reichweitenvorteile in den App-Stores haben. gamigo hat in
diesem Bereich nur wenige Spiele und bringt aus den genannten Griinden neue Spiele im Vergleich zu
den Peers konservativer auf den Markt. Aufgrund der tiberwiegend hohen Bewertungen von Handy-
spiele-Unternehmen in diesem Segment steckt der M&A-Markt noch in den Kinderschuhen.

Wettbewerb auf dem digitalen Werbemarkt

Nach den Erfahrungen der gamigo Gruppe ist auch auf dem Werbemarkt ein zunehmender Wettbe-
werb um gute Werbemdglichkeiten erkennbar. Spieleunternehmen und Unternehmen aus anderen
Branchen buchen zunehmend Online- und Mobile-Werbung. Auch auf einer immer vielfaltigeren und
wachsenden Anzahl von Plattformen und sozialen Netzwerken (Facebook, Twitter, Instagram, Y-
ouTube, etc.) sind Spieler zu finden. Zu den wichtigsten Wettbewerbern in der Spielewerbung in
Deutschland zdhlen ad2games, ad4dgames und welovex. Daneben spielen auch groRe, klassische Me-
diaagenturen und Spin-offs, die sich auf einzelne neue Kanéle konzentrieren (z.B. Divimove oder Ne-
valy im Influencer-Marketing), eine Rolle. Bei den Marketing- und Vertriebsleistungen unterscheidet
sich die gamigo-Tochter adspree media nach eigener Einschatzung vor allem durch (1) eigene Game
Assets (wie z.B. www.browsergames.de), (2) eine 100%ige Fokussierung auf den Spielemarkt und die
performanceorientierte Vermarktung, (3) eine Marketingkooperation mit ProSiebenSat.1 fiir TV-Kam-
pagnen und (4) die Moglichkeit, einen kompletten Channel-Mix fiir Kundengewinnungskampagnen an-
zubieten. Die im Jahr 2017 erworbene Mediakraft-Gruppe ist auf den wachsenden Bereich Influencer-
Marketing und Online-Videos spezialisiert und verfiigt durch Eigenproduktion und langjahrige Erfah-
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rung in der Konzeption und Einfiihrung von Kampagnen und YouTube-Kandlen Uber klare Wettbe-
werbsvorteile. Die Hauptkonkurrenten von Mediakraft sind. Divimove, Tubel, Studio71, verschiedene
spezialisierte Agenturen und die grolRen Mediaagenturen.

Wettbewerb im M&A-Bereich

Der Gaming-Markt ist auf der Nachfrageseite ebenso vielfiltig und fragmentiert wie auf der Ange-
botsseite. Es gibt viele kleine und wenige groRe Unternehmen auf dem Gaming-Markt. Jeden Monat
werden Uber 3.000 neue Spiele auf den Markt gebracht, wahrend es nur eine begrenzte Anzahl von
Plattformen gibt, Gber die die Spiele vertrieben werden. Es gibt viele Unternehmen, die ein oder meh-
rere erfolgreiche Spiele betreiben, aber bei der Entwicklung oder Veréffentlichung anderer Spiele an
der hohen Konkurrenz scheitern. Daher bietet der Spielemarkt noch immer ein hohes Wachstumspo-
tential durch M&A-Konsolidierung. Viele Unternehmen haben Spieltitel in ihrem Portfolio, die weiter-
hin stabile und substanzielle Umsatze generieren, aber aufgrund der oben genannten Umstédnde in
finanzieller Notlage sind. Der Erwerb solcher Unternehmen oder deren Vermogenswerte sowie deren
Restrukturierung und Integration bieten ein hohes Wachstumspotenzial bei kalkulierbarem Risiko.

Es gibt nur wenige Unternehmen in der Gamingbranche, die eine M&A-Strategie verfolgen. Dazu ge-
héren unter anderem Embracer und Stillfront. Ihre Strategien in diesem Bereich unterscheiden sich
jedoch von der gamigo-Strategie. Wahrend gamigo meist Unternehmen oder Assets mit finanziellen
Schwierigkeiten kauft und die technische Infrastruktur, interne Prozesse und Teamstruktur integriert,
kaufen Embracer und Stillfront EBITDA-positive Unternehmen und halten sie Uberwiegend auf Stand-
alone-Basis.

C. Geschéftsverlauf

Der Konzernumsatz erhéhte sich um 30 % von 45.289 TEUR im Geschaftsjahr 2018 auf 58.916 TEUR in
2019. Im April 2019 wurden die wesentlichen Assets der WildTangent Inc. in den USA ibernommen.
Das Konzern-EBITDA wuchs im Vergleich zum Vorjahr, von 11.051 TEUR (2018) auf 16.330 TEUR (2019),
was einem Zuwachs von 5.279 TEUR bzw. 48 % entspricht. Wie im Vorjahr enthdlt das EBITDA einen
Bargain Purchase (lucky buy).

Im Bereich B2C entwickelten sich die bestehenden Spielportfolios der Konzerngesellschaften erwar-
tungsgemali. Die von gamigo inzwischen Gber mehrere Jahre verfolgte Plattformstrategie in Kombina-
tion mit dem Kauf von Spielefirmen bzw. Spiele-Assets stellt sich als erfolgreich heraus. Mittels Kauf,
Sanierung und Konsolidierung von Spielefirmen bzw. Spiele Assets mit wesentlichen Umsatzen wurde
der Rohertrag innerhalb der gamigo Gruppe signifikant gesteigert. Obwohl die Spiele einem natdrli-
chen Churn unterliegen, gelingt es der gamigo Gruppe durch aktives Spielemanagement, regelmaRige
Updates und das Launchen von Sequels und neuen Spielen nicht nur akquisegetriebenes Wachstum zu
zeigen, sondern auch organisches.
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Am 03 April 2019 wurden die wesentlichen Vermogenswerte von WildTangent (Bellevue, USA) erwor-
ben. WildTangent betreibt eine Plattform, die hauptsachlich Casual Games von externen Entwicklern
anbietet, wahrend die Umsatze hauptsachlich aus einem Abo-Modell mit langer Lebensdauer und aus
In-Game-Werbung generiert werden. Nach der erfolgreichen Akquisition und schnellen Integration
von WildTangent wurden einige Updates der Casual Games Plattform durchgefiihrt und erste Syner-
gien mit dem bestehenden Portfolio, insbesondere mit dem Casual Games Portal Deutschland Spielt,
realisiert. Mit der Ubernahme der WildTangent Assets hat sich die Anzahl der Casual Games von
gamigo im zweiten Quartal auf deutlich iber 5.000 erhéht. Das erworbene Geschaft von WildTangent
trug im Geshaftsjahr positiv zum EBITDA der gamigo Gruppe bei.

Im Finanzierungsbereich wurde im ersten Halbjahr 2019 die gamigo Unternehmensanleihe in zwei
Emissionen voll ausplatziert. Im April wurden EUR 10 Mio. zu einem Preis von 100,5% platziert. Im Juni
wurden weitere EUR 8 Mio. ebenfalls (iber par zu einem Preis von 101,00% platziert. Die Anleihe hat
damit ein Volumen in H6he von EUR 50 Mio. Die Anleihe besitzt einen Coupon in Héhe von 7,75 % und
hat eine Laufzeit von vier Jahren. Die Notierung in Deutschland im Open Market (Quotation Board)
erfolgte am 9. Oktober 2018, die Notierung in Schweden im regulierten Kapitalmarkt am 10. Dezember
2018.

Innerhalb des gamigo-Konzerns wurden im Geschéftsjahr folgende Umfirmierungen durchgefiihrt:
e MK Productions GmbH zu Media Elements GmbH

Des Weiteren wurden im Geschaftsjahr 2019 keine Verschmelzungen beschlossen und umgesetzt.
Im Geschaftsjahr gab es eine Neugriindung:

e gamigo CA Inc.

17



gamigo AG, Hamburg Konzernlagebericht 2019

D. Vermogens-, Finanz- und Ertragslage
Vermogenslage

Unter Berlicksichtigung der Zu- und Abgdnge sowie der Abschreibungen sind zum 31. Dezember 2019
langfristige Vermogenswerte in Hohe von TEUR 90.702 ausgewiesen (2018: TEUR 81.709). Der Anstieg
der Vermogenswerte ist insbesondere darauf zurlickzufiihren, dass im Berichtsjahr verstarkt Investiti-
onen in das Spieleportfolio und die Plattform getatigt wurden, wodurch sich die selbsterstellten im-
materiellen Vermogenswerte erhéht haben.

Die Geschafts- oder Firmenwerte (31. Dezember 2019: TEUR 27.913) resultieren aus Unternehmens-
erwerben in Vorjahren und dnderten sich gegeniiber dem Vorjahresbilanzstichtag (TEUR 27.909) nur
aufgrund von Wahrungsdifferenzen.

Zum 31. Dezember 2019 weisen die langfristigen Vermogenswerte des gamigo-Konzerns aktive latente
Steuern in Hohe von TEUR 9.170 aus (2018: TEUR 8.127), die aus steuerlichen Verlustvortragen und
temporaren Differenzen zwischen der Steuerbilanz und der IFRS-Bilanz resultieren.

Die kurzfristigen Vermogenswerte des gamigo-Konzerns (31. Dezember 2019: TEUR 33.887) haben sich
im Vergleich zum Vorjahr (TEUR 12.082) um TEUR 21.805 erhoht. Hintergrund ist das Unternehmens-
wachstum sowie die hohe freie Liquiditat im Rahmen der Anleiheemissionen in Verbindung mit einem
positiven Cashflow was zu einem deutlichen Anstieg der Zahlungsmittel gefiihrt hat.

Finanzlage

Das Konzern-Eigenkapital des gamigo-Konzerns erhdhte sich aufgrund des positiven Konzern-Jahres-
ergebnisses zum 31. Dezember 2019 auf TEUR 30.194 (2018: TEUR 28.526). Das Konzern-Eigenkapital
unterteilt sich im Wesentlichen in das unveranderte gezeichnete Kapital in Hohe von TEUR 2.311, die
unveranderte Kapitalriicklage in Hohe von TEUR 48.153 und das erwirtschaftete Konzerneigenkapital
in Hohe von TEUR -20.058 (Vorjahr: TEUR -21.972).

Zum 31. Dezember 2019 stiegen die langfristigen Schulden auf Grund der Erh6hung des Anleihevolu-
mens von 32 Mio. Euro auf 50 Mio. Euro auf TEUR 63.788 (2018: TEUR 41.818) an. Die langfristigen
Schulden setzen sich aus Verbindlichkeiten gegeniliber nahestehenden Unternehmen (2019: TEUR 870,
2018: TEUR 837), Anleihen in Hohe von TEUR 48.667 (2018: TEUR 24.877) sowie weiteren sonstigen
langfristigen Verbindlichkeiten in Hohe von TEUR 12.306 (2018: TEUR 14.330) und passiven latenten
Steuern von TEUR 1.944 (2018: TEUR 1.774) zusammen.

Die kurzfristigen Schulden bestehen aus Riickstellungen fiir kurzfristige Verbindlichkeiten (2019: TEUR
5.889 und 2018: TEUR 6.451), Verbindlichkeiten gegeniiber Kreditinstituten (2019: TEUR 0 und 2018:
TEUR 0), Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen (2019: TEUR 10.540 und 2018: TEUR
8.736), sonstigen kurzfristigen finanziellen Verbindlichkeiten (2019: TEUR 2.485, 2018: TEUR 3.556 )
und sonstigen kurzfristigen nicht-finanziellen Verbindlichkeiten (2019: TEUR 11.691 und 2018: TEUR
4.705).
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Eigenkapitalmallnahmen fanden im Berichtsjahr 2019 nicht statt.

Das Verhaltnis von langfristigen Schulden zum Eigenkapital (Verschuldungsgrad) betrdgt zum Bilanz-
stichtag 2,11 und hat sich damit gegentiber dem Vorjahr (1,47) erhoht. Dies ist im Wesentlichen auf
die emittierte Anleihe zuriickzufiihren.

Das Finanzmanagement orientiert sich an den strategischen Wachstumszielen des gamigo-Konzerns.
Insgesamt soll dabei ein Ausgleich zwischen Investitionen, EBITDA und Liquiditat erreicht werden, um
langfristig eine nachhaltige Entwicklung zu gewadhrleisten. Daneben steuert der gamigo-Konzern lber
das Working Capital die Liquiditat der Gruppe.

Zum 11.04.2019 ist ein Zinssatzswap derAnleihe abgeschlossen worden, welche mit TEUR 50.000 emit-
tiert wurde. Das derivative Finanzinstrument wird bis 11.10.2022 genutzt. Die in 2018 und in 2019
ausgegebene Anleihe notiert in EUR, ebenso sind die Zinszahlungen in den vier Jahren bis zur Riickzah-
lung der Anleihe im Oktober 2022 in EUR zu leisten. Damit bestehen keine wesentlichen Wahrungsri-
siken im Finanzierungsbereich.

Der gamigo-Konzern erwirtschaftete im Berichtsjahr 2019 einen deutlich positiven operativen Cash-
flow in Hohe von TEUR 16.385 (2018: TEUR 10.481), der in der Kapitalflussrechnung ausfihrlich dar-
gelegt wird. Der Anstieg des Cashflows resultiert aus den gestiegenen Umsatzen aufgrund der Akquise
von WildTangent sowie erfolgreicher Launches, wie beispielsweise ArcheAge Unchained. Der Cashflow
wird vorrangig zur Finanzierung von M&A und organischen Wachstum sowie zur Bezahlung von Zinsen
verwendet.

Die Zahlungsmittelabflisse aus dem Cashflow aus der Investitionstatigkeit betrugen TEUR 11.848 im
Vergleich zu Zahlungsmittelabflissen in Hohe von TEUR 6.345 im Vorjahreszeitraum. Die Investitionen
betrafen im Wesentlichen immaterielle Vermégenswerte (Weiterentwicklung, Spielelizenzen und Ent-
wicklungsrechte) im Geschaftsjahr 2019 mit TEUR 11.123 (2018: TEUR 3.674) und Geschaftseinheiten
TEUR 5.136 in 2019 (TEUR 3.519 in 2018)

Der positive Cashflow aus der Finanzierungstatigkeit in Hohe von TEUR 13.262 (2018: TEUR 3.777)
setzt sich aus einem Riickgang bei der Tilgung von Finanzkrediten und aus Einzahlungen aus der Bege-
bung von Anleihen zusammen. Die Zinszahlungen fir die Anleihe beliefen sich auf TEUR 3.294.

Der gamigo-Konzern verfiigte am 31. Dezember 2019 im Vergleich zum Geschdftsjahresende 31. De-
zember 2018 liber einen um TEUR 17.799 héheren Finanzmittelfonds von insgesamt TEUR 21.957 (Vor-
jahr: TEUR 4.158).

Ertragslage

Das operative Ergebnis konnte im Vergleich zum Vorjahr deutlich gesteigert werden. Neben der Akqui-
sition der WildTangent Assets, beruht ein steigender Anteil des Wachstums auf organischem Wachs-
tum, u.a. durch das erfolgreiche Launchen neuer Spiele und Sequels. Entsprechend hat sich der Um-
satz durch eine Kombination aus organischem und anorganischem Wachstum mit TEUR 58.916 gegen-
Uber dem Vorjahresumsatz (2018: TEUR 45.289) deutlich erhoht. Das EBITDA verbesserte sich von

19



gamigo AG, Hamburg Konzernlagebericht 2019

TEUR 11.051 in 2018 auf TEUR 16.330 in 2019, auf Grund hoherer Umsatze in Verbindung mit Effi-
zienzverbesserungen durch Synergieeffekte. Aufgrund des M&A Geschaftsmodells des gamigo Kon-
zerns kommen Ertrage aus Bargain Purchases (Lucky Buys) regelmaRig vor und liegen im Rahmen der
betrieblichen Tatigkeit der Gruppe. Neben der Restrukturierung von WildTangent trug ebenfalls das
stringente Kostenmanagement zu einem positiven operativen Ergebnis bei.

Sowohl bei den lizenzierten Spieletiteln als auch bei den firmenintern weiterentwickelten Spieletiteln
wurde im Geschaftsjahr verstarkt auf die Weiterentwicklung der Spiele gesetzt. Aufgrund der zuneh-
menden hauseigenen Entwicklung und im Zusammenhang mit weiteren Investitionen in die Verbesse-
rung der gamigo-Systeme und -Plattformen (wie z. B. Datacenter to Cloud) erhéhten sich die damit
einhergehenden aktivierten Eigenleistungen im Jahr 2019 auf TEUR 8.490 (2018: TEUR 4.168).

Die sonstigen betrieblichen Ertrdge beliefen sich auf TEUR 3.181 und haben sich im Vergleich zum Jahr
2018 um TEUR 3.486 verringert (2018: TEUR 6.667). Darin ist ein Bargain Purchase in Hohe von 2.160
TEUR enthalten. Diese Effekte resultieren aus dem M&A Geschéft der gamigo Gruppe.

Die bezogenen Leistungen sind im Berichtsjahr mit 45 % zum Umsatz leicht angestiegen, was u.a. auf
einen hoheren Umsatzanteil der lizenzierten Spiele aufgrund des erfolgreichen Launches von ArcheAge
Unchained zuriickzufiihren ist.

Der Personalaufwand des gamigo-Konzerns erhéhte sich im Berichtsjahr um TEUR 6.837 ( TEUR 21.567
in 2019 versus TEUR 14.730 in 2018), wobei der Anstieg auf die gestiegene Anzahl der Mitarbeiter,
inbesondere in den USA zurlickzufihren ist. Auf Grund der dort niedrigeren Sozialabgaben ist der An-
teil der Sozialabgaben am Personalaufwand im Vergleich zu 2018 leicht gesunken.

Die Abschreibungen waren im Jahr 2019 mit TEUR 10.071 um 19 % hoher als in 2018 (TEUR 8.464). Auf
Abschreibungen immaterieller Vermogenswerte entfielen in 2019 TEUR 7.744 (2018: TEUR 6.966), auf
Sachanlagen TEUR 2.328 (2018: TEUR 1.499) und auf Finanzanlagen TEUR 0 (2018: TEUR 0).

Die sonstigen betrieblichen Aufwendungen verringerten sich im abgelaufenem Geschaftsjahr von
TEUR 12.705 (2018) auf TEUR 6.005 (2019). Der Riickgang ist unter anderem auf einen veranderten
Ausweis der umsatzbezogenen Marketingkosten unter bezogene Leistungen zuriickzuflihren. Zu den
groReren Kostenstellen innerhalb der sonstigen betrieblichen Aufwendungen zahlen Raumkosten,
EDV-Dienstleistungen sowie Rechts- und Beratungskosten.

Das Finanzergebnis des Konzerns entwickelte sich entsprechend der Erhéhung des Anleihevolumens
im Vergleich zum Vorjahr von TEUR -2.096 auf TEUR -5.109.

Durch die Bildung aktiver latenter Steuern auf steuerliche Verlustvortrage, welche die gebildeten pas-
siven latenten Steuern libersteigen, konnte der gamigo-Konzern im Jahr 2019 einen Ertrag aus latenten
Steuern Hohe von TEUR 829 (2018: TEUR 1.229) ausweisen.

Das Konzern-Jahresergebnis nach Steuern hat sich aufgrund der zuvor dargestellten Sachverhalte ge-

geniber dem Vorjahr verbessert und belduft sich fir das Geschaftsjahr 2019 auf TEUR 1.970
(2018: TEUR 1.617).
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Gesamtaussage zur Vermoégens-, Finanz- und Ertragslage

Der gamigo-Konzern hat auch im Geschaftsjahr 2019 wieder substantiell in die Transformation sowie
den Ausbau der Geschaftstatigkeit der Gruppe investiert. Im Geschéaftsjahr 2019 konnte u.a. mit Ar-
cheAge Unchained ein sehr erfolgreicher Launch vollzogen werden. Durch Kostendisziplin und Effi-
zienzverbesserungen auf Grund von Synergieeffekten nach den erfolgreichen Integrationen der Trion
und WildTangent Assets, konnte die Profitabilitdt ebenfalls gesteigert werden. Durch die Ausplatzie-
rung der Anleihe hat sich zwar die Verschuldung weiter erhoht, es konnte damit aber die Geschafts-
entwicklung nachhaltig finanziert werden. Die M&A-Strategie des Konzerns zeigt mit dem Erwerb des
Geschaftsbetriebs der WildTangent durch die zusatzlichen Umséatze unmittelbar positive Beitrage zur
Ertrags- und Finanzlage und bestatigt auf diese Weise den eingeschlagenen Weg.

Seit EinfUhrung der plattformfokussierten Strategie und der damit einhergehenden Fokussierung auf
M&A-Transaktionen hat sich die gamigo seit 2013 stetig positiv entwickelt. Von einem urspringlich
niedrig-margigen Geschaft wurde das Unternehmen mittels Skalierung und Effizienzverbesserung zu
einem Geschaft mit guten EBITDA-Margen und starkem Cashflow ausgebaut. Der seit 2017 etablierte
Fokus des gamigo-Konzerns auf organisches Wachstum zeigte in 2019 gute Ergebnisse. Diese organi-
sche Wachstumsstrategie soll in 2020 und den Folgejahren neben weiterem M&A eine verstarkte Rolle
spielen.

Die relevantesten finanziellen Leistungsindikatoren sind in der Gamigo Gruppe Umsatz, Gross-Mar-
gin, EBITDA und Liquiditat. Darliber hinaus werden taglich Business Intelligence Reports bspw. mit
Umsatz pro Spiel, Umsatz pro Kunde (ARPPU) und Umsatz mit In-Game-Advertising zur Verfiigung
gestellt. Als Nicht-finanzielle Leistungsindikatoren werden taglich z.B. aktive Spieler, neue Spieler und
bezahlende Kunden reported.
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M. Prognose-, Chancen- und Risikobericht
A. Prognosebericht

Fiir das Geschaftsjahr 2020 erwartet der gamigo-Konzern, dass sich das Umsatzwachstum in einem
dhnlichen Umfang wie 2019 weiterentwickelt, bei gleichzeitiger Verbesserung der Rentabilitdt und
Profitabilitat. Die Basis dafiir bildet organisches Wachstum durch Updates und Erweiterung im beste-
hendem Spieleportfolio sowie Game-Launches. Daneben wird auch die im Januar 2020 getatigte Ak-
quisition von Verve Wireless Inc. nach erfolgreicher Restrukturierung und Integration zum Wachstum
von Umsatz und Profitabilitdt beitragen. Der gamigo-Konzern plant auch weiterhin, die Konsolidie-
rungschancen des Marktes zu nutzen und Unternehmen im Spiele-Publishing-Umfeld sowie im B2B-
Bereich zu akquirieren.

Da die Bereitschaft der Kunden, Geld fiir Luxusartikel wie virtuelle Giter auszugeben, stark vom Kon-
sumklimaindex und damit von der allgemeinen Konjunkturerwartung abhangt, stellen Konjunktur
schwéachende Ereignisse — wenn auch zeitverzogert — ein mogliches Risiko dar. Die GfK stellt zum Jah-
reswechsel 2019/2020 einen stabilen Konsumklimaindex fest. Obwohl die Konjunkturaussichten und
Einkommenserwartung leicht sinken, wird der Konsum durch die expansive Geldpolitik und eine dar-
aus resultierenden Senkung der Sparneigung gestitzt. Zunehmende Handels- und geopolitische Kon-
flikte erhdhen jedoch die Nervositdat an den Finanzmarkten und es wird viel Gber eine weitere Ab-
schwichung der Konjunktur spekuliert.’> Zum jetzigen Zeitpunkt ist es nicht abzusehen wie sich das
Corona Virus auf die globale Wirtschaft auswirken wird und welche Auswirkungen es auf die Entwick-
lung der gamigo haben wird. Wahrend man davon ausgehen kann, dass der B2B Bereich schneller von
einer moglichen Abschwiachung der Konjunktur betroffen ist, kann der B2C Bereich ggf. sogar davon
profitieren, wenn die Leute mehr Freizeit haben und weniger Geld fiir groRere Investitionen ausgeben.

B. Zugrunde liegende Annahmen

Diese Erwartungen beruhen auf der Annahme, dass sich die positive wirtschaftliche Entwicklung in den
Kernmarkten auch 2020 tendenziell fortsetzt, die Wettbewerbssituation keine maRgeblichen Ande-
rungen aufweist und der gamigo-Konzern weiterhin attraktive Zukdufe realisieren kann. Aktuelle Kon-
junktur-Daten in den Zielregionen und Branchen bestatigen diese Annahmen. Unter diesen Vorausset-
zungen ist gamigo davon lberzeugt, dass im Jahr 2020 der Umsatz und das EBITDA weiter gesteigert
werden kénnen. Uber die Auswirkungen des Corona Virus kénnen zum jetzigen Zeitpunkt keine An-
nahmen getroffen werden. Daher finden sie in den vorliegenden Prognosen, weder positiv noch nega-
tiv Berticksichtigung.

Die Umsatz- und EBITDA-Prognosen beruhen auf internen Planungen, worin die fiir den gamigo-Kon-
zern maRgeblichen Leistungsindikatoren beriicksichtigt werden. In der Planung wird im Bereich Publi-
shing davon ausgegangen, dass sich die Neukundenzahlen positiv entwickeln und dass sich die Quoten
fiir die Kennzahlen ,Erster Login“ und ,,Kundenaktivitat” nicht verschlechtern. Es wird zudem erwartet,
dass neu erworbene Spielelizenzen, sowie neue Spielelaunches zum Umsatzwachstum beitragen. Von
den internen Weiterentwicklungen der eigenen Lizenzen wie Last Chaos, Fiesta Online oder Shaiya

15 https://www.gfk.com/de/insights/press-release/verbraucher-bleiben-in-konsumlaune/
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wird ebenfalls eine positive Entwicklung erwartet.

Durch die Ubernahme des Verve Geschiftsbetriebs erwartet gamigo einen deutlichen Umsatzanstieg
im B2B Mediensegment. Synergien mit dem bestehenden Publishing und Medienfirmen der Gruppe
werden zu weiterer Kosteneffizienz fiihren. Verve bringt vor allem Vertriebskraft sowie technologi-
sches know how in die Gruppe, was sich langfristig positive auf die Entwicklung von gamigo auswirken
sollte.

Die Akquisepipeline ist weiterhin gut gefillt, welche zusatzlichen Transaktionen sich aber tatsachlich
umsetzen lassen ist noch nicht absehbar.

C. Chancenbericht

Der gamigo-Konzern partizipiert an einem insgesamt wachsenden Markt fiir Spiele. Die Verbesserung
von Umsatz und Ertragskraft durch die erfolgreiche Umsetzung der Plattformstrategie und dem damit
verbundenen organischen und anorganischen Wachstum sowie die ErschlieBung neuer Lander und
Markte durch Lokalisierung aktueller Titel Gber neue Sprachversionen in Kombination mit dem Ausbau
der B2B-Services stellen ebenso wie in den Vorjahren die strategische Ausrichtung fiir die kommenden
Jahre dar.

Fir die Zukunft sind eine Erweiterung des bestehenden Angebots durch diverse Service-Kkomponenten,
ein aktiveres Game-Management, eine stabile und sichere technische Umgebung, eine gute Spielequa-
litat sowie entsprechende Community-Services, die Ausweitung des Spieleportfolios sowie der Ausbau
der Mobile-Games-Sparte geplant, um den Mehrwert fir die Spieler zu erhéhen und gamigo vom
Wettbewerb abzugrenzen. Insbesondere die Spiele, die intern weiterentwickelt werden, stehen im Fo-
kus; hier wird die Entwicklung weiter ausgebaut und professionalisiert, was sich positiv auf Qualitat
und Entwicklung der Spiele auswirken wird. Auch das Launchen neuer Spiele ist wichtig. Nachdem sich
gamigo viele Jahre nicht mit neuen Launches beschéaftigt hat, um zunachst eine kritische Masse im
Bereich Technik, Vermarktung und Portfolio aufzubauen, hat man 2017 wieder begonnen, Spielelaun-
ches lizenzierter Spiele zu tatigen. Diese Strategie soll auch 2020 weiter vorangetrieben werden. Zu-
kiinftig kbnnte gamigo auch einige seiner eigenen Spieletitel in anderen Markten, wie beispielsweise
Asien, auf denen man nicht selber als Publisher aktiv ist, an dort ansassige Publisher lizensieren, um so
zusatzliche Umsatze, bei geringem Aufwand zu generieren.

Ein weiterer Erfolgsfaktor wird zukiinftig die Vermarktung von Werbemoglichkeiten in den Spielen
sein. Die bestehende tiefgehende Kundendatenbasis ermoglicht gamigo eine ausfihrliche quantitative
Analyse des Spielerverhaltens. Diese Analyse dient einerseits als Basis fiir effektive Marketingmafnah-
men und andererseits als Grundlage fir eine gezielte Optimierung in den Spielen und damit fir die
Erh6hung der Einnahmen von gamigo.

Das Marketing des gamigo-Konzerns konzentriert sich auch zukiinftig vorrangig auf den europaischen
sowie auf den nord- und siidamerikanischen Markt.

gamigo verfligt Gber eine stabile und gut skalierbare Plattform. Diese auch Dritten zur Verfliigung zu

stellen, hat sowohl fiir andere Marktteilnehmer (niedrigere Kosten, hohere Qualitat) als auch fir
gamigo (mehr Volumen auf der Plattform flihrt zu erhohter Effizienz) groRe Vorteile.
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Eine zusatzliche Chance sieht gamigo in der Starkung des Eigen- und Fremdkapitals, damit die vielfal-
tigen Konsolidierungschancen im Markt genutzt werden kdnnen.

D. Risikobericht

Markt- und Wettbewerbsbezogene Risiken

Der gamigo-Konzern agiert in einem wettbewerbsintensiven Marktumfeld

Der gamigo-Konzern betreibt und vermarktet Online und Mobile Games und ist damit in einem wett-
bewerbsintensiven Marktumfeld tatig. Die Gesellschaft kann nicht ausschlieRen, dass in Anbetracht
der erwarteten Wachstumsraten weitere Anbieter, die bislang ausschlief3lich in anderen, moglicher-
weise angrenzenden Markten tatig sind und teilweise Giber erheblich héhere technische und finanzielle
Ressourcen verfligen, sich aufgrund der zunehmenden Akzeptanz von Online und Mobile Games dazu
entscheiden, in diesen Teilmarkt einzutreten. Sie konnten damit die Marktanteile des gamigo-Konzerns
beeintrachtigen. Auch diverse bestehende Wettbewerber kdnnen auf eine vergleichsweise langere
Geschaftstatigkeit zurtickblicken, bzw. verfligen Gber einen vergleichsweisen hoheren Bekanntheits-
grad, eine breitere Kundenbasis und/oder deutlich gréRere finanzielle und technische Ressourcen.
Dariiber hinaus hat sich der Konzentrationsprozess im Markt in den letzten Jahren durch Ubernahmen
von Anbietern unterschiedlicher GroRRe beschleunigt. Sollte sich dieser Prozess fortsetzen, wiirde sich
der bestehende Preis- und Wettbewerbsdruck weiter verstarken. Zudem sind die Eintrittsbarrieren fiir
neue Wettbewerber im Bereich der Online und Mobile Games niedrig und es besteht die Moglichkeit,
dass Allianzen zwischen Wettbewerbern entstehen, die in kurzer Zeit erhebliche Marktanteile gewin-
nen konnten. Der steigende Wettbewerb kann auch zu steigenden Preisen beim Erwerb von Lizenzen
fiir die Spiele fiihren. Die Realisierung jedes der geschilderten Wettbewerbsrisiken kann sich erheblich
negativ auf die Geschaftstatigkeit sowie die Akquisechancen des gamigo-Konzerns und infolgedessen
auf die Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns auswirken.

Verbraucherverhalten

Der Absatz der Produkte des Konzerns ist abhdngig von der Kaufkraft, dem Kaufverhalten und dem
Nutzerverhalten der Endverbraucher. Anderungen der Kundenstrategien oder des Kaufverhaltens kon-
nen den Nettoumsatz des Konzerns negativ beeinflussen. Die Bereitschaft der Verbraucher, die Pro-
dukte der Gruppe zu kaufen und Dienstleistungen der Gruppe in Anspruch zu nehmen, kann aufgrund
externer Faktoren, wie z. B. eines allgemeinen Konjunkturriickgangs, die sich auf die Kaufkraft der Ver-
braucher oder das Kaufverhalten auswirken, abnehmen. Sinkt die Kaufbereitschaft der Endverbrau-
cher fiir die Produkte des Konzerns, wird sich dies nachteilig auf die Umsatz-, Ertrags- und Finanzlage
des Konzerns auswirken.

COoVID-19

Durch die COVID-19 Pandemie (Corona-Krise) stehen eine Vielzahl von Unternehmen aufgrund um-
fangreicher polistischer Beschrankungen vor groRen Herausforderungen in den kommenden Monaten.
Aufgrund der Corona-Krise gehen Wirtschaftsweise von einer Rezession als Folge aus. Dies wird aktuell
gestitzt durch den Riickgang der Absatze von Produkten und Dienstleistugnen. Die Gamigo Gruppe
hat jedoch die Opportunitat aus der COVID-19 Krise gestarkt herauszutreten. Insbesondere der Online
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und Mobile Games Markt befindet sich aktuell im Wachstum. Dies ist zurlickzufiihren auf die Ausgangs-
beschriankungen, die seitens der Regierungen verhangt wurden. Somit sind mehr User bei den Games
zu verzeichnen. In der Sparte Media wird mittelfristig ein leichter Umsatzriickgang erwartet flir Kunden
im Bereich Travel und Retail. Dies kann jedoch durch erhéhte Marketingbudgets von Gaming Unter-
nehmen kompensiert werden. Ferner ist bei der Gamigo Gruppe kurz- und mittelfristig ist das Risiko
durch die Corona-Krise als gering einzuschatzen. Sollte die Corona-Krise bis Ende Q3 2020 und dartiber
hinaus anhalten rechnet die Gamigo Gruppe mit einer sinkenden Kaufkraft.

Der gamigo-Konzern unterliegt dem Risiko rasch wechselnder Technologien und Kundenanforderun-
gen

Der Markt fur Online und Mobile Games, in dem der gamigo-Konzern tatig ist, ist ein sich schnell wan-
delndes Geschaft. Es ist durch sich rasch wandelnde Technologien, haufige Einflihrungen verbesserter
oder neuer Spiele sowie standig wechselnde und neue Kundenanforderungen gepragt. Der Erfolg des
gamigo-Konzerns hangt daher entscheidend davon ab, neue Trends und Entwicklungen rechtzeitig vo-
rauszusehen, bestehende Spiele standig zu verbessern und deren Lebensdauer zu verlangern, neue
Spiele rechtzeitig in das Produktangebot aufzunehmen, sich den rasch wandelnden Kundenanforde-
rungen anzupassen und insbesondere in groBem Umfang zahlende Spieler zu gewinnen und zu halten.
Der gamigo-Konzern muss vor allem in der Lage sein, sich andernde Kundenwiinsche und -anforderun-
gen, rechtzeitig zu erkennen und entsprechend kurzfristig die angebotenen Spiele so anzupassen und
standig mit neuen Eigenschaften zu verbessern, zu erweitern und zu aktualisieren, dass zahlende Spie-
ler diese attraktiv finden. Hierbei ist der gamigo-Konzern auch von der Verfuigbarkeit von Softwareent-
wicklern, Entwicklungspartnern sowie deren Qualitat und Bereitschaft, die Spiele auch langfristig wei-
ter zu optimieren, abhangig.

Sollte es nicht gelingen, neue Spiele am Markt erfolgreich zu vermarkten oder die bereits angebotenen
Spiele weiter zu optimieren und hierzu erfolgreiche Updates zu verdffentlichen, kénnten die Wettbe-
werbsposition und die Wachstumschancen des gamigo-Konzerns wesentlich negativ beeintrachtigt
werden. AulRerdem haben die Kundenzielgruppen in den unterschiedlichen Markten des gamigo-Kon-
zerns nicht zwangslaufig die gleichen Wiinsche. Auch die Berticksichtigung regionaler Besonderheiten
und Sprachen stellt im Hinblick auf die Erfassung und Umsetzung von Trends eine zusatzliche Heraus-
forderung dar. Hierzu ist der Einsatz technischer, personeller und finanzieller Ressourcen erforderlich.
Jede Verzogerung oder Verhinderung der Einflihrung verbesserter oder neuer Spiele in das Produktan-
gebot oder deren mangelnde oder verzogerte Marktakzeptanz kann sich in erheblichem Umfang nach-
teilig auf die Vermaogens-, Finanz- und Ertragslage auswirken.

Es besteht das Risiko der Verletzung sowie der Verscharfung der rechtlichen Rahmenbedingungen in

Bezug auf die Geschéaftstatigkeit des gamigo-Konzerns

Der gamigo-Konzern ist mit einer Vielzahl sich haufig andernder und stetig zunehmender rechtlicher
Rahmenbedingungen konfrontiert, welche die Geschaftstatigkeit des gamigo-Konzerns betreffen. Dies
gilt vor allem im Hinblick auf Datenschutz, Verbraucherschutz, Jugendschutz und Gliicksspiel.

Viele Bestimmungen betreffen die Erfassung, die Verarbeitung sowie die Verantwortlichkeit fiir den
Inhalt und Schutz von Daten, insbesondere von personenbezogenen Daten. Angesichts des Erforder-
nisses des besonderen Schutzes von Personlichkeitsrechten im Internet kdnnen sich rechtliche Risiken
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vor allem im Zusammenhang mit den umfangreichen Méglichkeiten ergeben, personenbezogene Da-
ten zu erheben, zu speichern und mit anderen Nutzungsdaten zu umfassenden Kunden- und Nutzer-
profilen zu verkniipfen und auszuwerten. Mangels nicht immer eindeutiger gesetzlicher Vorgaben bzw.
gefestigter Rechtsprechung lasst sich eine klare Abgrenzung zwischen personenbezogenen und sons-
tigen Daten nicht immer eindeutig vornehmen. Insbesondere die gemall § 99 DSGVO ab dem 25. Mai
2018 geltende Datenschutzgrundverordnung stellt fiir gamigo, wie auch fiir alle andere Marktteilneh-
mer, eine Herausforderung und damit auch ein Risiko dar.

Des Weiteren bestehen Risiken im Zusammenhang mit der Einhaltung bzw. der Verscharfung rechtli-
cher Bestimmungen zum Verbraucherschutzrecht im Internet. Am 12. Dezember 2011 ist die neue EU-
Verbraucherrechte-Richtlinie (2011/83/EU) in Kraft getreten. Diese wurde teilweise im deutschen
Recht umgesetzt, u. a. in § 312g BGB.

Die vom gamigo-Konzern angebotenen Online und Mobile Games unterliegen im Hinblick auf den Ju-
gendschutz in den jeweiligen Absatzlandern gewissen Bestimmungen. So fiihren etwa die Verbande
der Computerspielwirtschaft im Wege der Selbstverwaltung eine freiwillige Priifung der in der Bundes-
republik Deutschland fiir die Veroffentlichung vorgesehenen Computer- und Videospiele durch. Das
Verfahren zur Priifung von Computer- und Videospielen richtet sich nach den Grundsatzen der Unter-
haltungssoftware Selbstkontrolle (USK). Diese wurden durch den Beirat der USK erlassen und sind seit
dem 1. Februar 2011 in Kraft. Ergdnzt werden diese durch die Leitkriterien fir die Prifung von Com-
puter- und Videospielen, erlassen durch den Beirat der USK und in Kraft seit Juni 2011. Die Obersten
Landesjugendbehorden sind im Rahmen des § 14 Jugendschutzgesetz (JuSchG) fiir die Freigabe und
Kennzeichnung zustandig.

Ein weiteres Risiko stellen die aktuellen Diskussionen Uber Lootboxen in PC- und Videospielen dar,
wonach diese Merkmale von Gliicksspiel erflillen konnten. Lootboxen sind haufig kostenpflichtige Pa-
kete mit zufdlligen Zusatzinhalten fiir Videospiele.

Zwar haben sich die zustdandigen Landesbehdrden in Deutschland bisher weder zur Frage der Zulassig-
keit von Lootboxen geduRert noch haben sie entsprechende Verbote ausgesprochen. Die Gliickspiel-
behorden in Belgien und die Niederlande hingegen haben Lootboxen in einigen Spielen als illegales
Glicksspiel eingestuft und den Publishern mit Sanktionen gedroht. Zudem haben sich im Herbst 2018
16 Gliicksspiel-Behorden dazu verpflichtet, Lootboxen und andere Finanzierungsmodelle in Videospie-
len genauer zu prifen. Die gemeinsame Erklarung ist eine vorrangig europaische Initiative. 15 der 16
unterzeichnenden Regulierungsbehdrden stammen aus Europa, lediglich die Washington State Gamb-
ling Commission ist in den USA beheimatet. Zu den Unterzeichnern zédhlen beispielsweise Osterreich,
Polen, das Vereinigte Konigreich oder die Niederlande, Portugal, Spanien, Norwegen, Frankreich oder
Tschechien. Deutschland fehlt indes als Unterzeichner der Erklarung.

Sollte der gamigo-Konzern die rechtlichen Bestimmungen, insbesondere in den vorgenannten Berei-
chen, in den jeweiligen Absatzmarkten nicht einhalten und/oder sollte sich das regulatorische Umfeld
verscharfen, kann dies die Geschaftstatigkeit des gamigo-Konzerns negativ beeinflussen und damit
auch nachteilige Auswirkungen auf die Vermoégens-, Finanz- und Ertragslage haben.

Der Vorstand der gamigo AG schatzt die Eintrittswahrscheinlichkeit der markt- und wettbewerbsbezo-
genen Risiken fur gering ein.
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Andere Formen der Unterhaltung

Insbesondere im Bereich Game Publishing steht der Konzern mit seinem Produkt- und Dienstleistungs-
angebot nicht nur mit anderen Anbietern von Online-, Konsolen und Handyspielen im Wettbewerb,
sondern auch mit anderen Anbietern der Unterhaltungsindustrie, wie z. B. sogenannten Social-Media-
Anbietern sowie traditionellen, nicht computergestiitzten Spielformen (offline), TV-Unterhaltung, Film
und Fernsehen. Obwohl der Markt fiir Online-, Konsolen- und Handyspiele in den letzten Jahren ge-
wachsen ist, besteht die Gefahr, dass andere Formen der Unterhaltung gegentliber Online-, Konsolen-
und Handyspielen von den Kunden in Zukunft wieder verstarkt bevorzugt werden. Sollte sich eine brei-
tere Kundenbasis zunehmend anderen Formen der Unterhaltung zuwenden, hatte dies negative Aus-
wirkungen auf die Geschaftstatigkeit, die Vermogens- und/oder Finanzlage des Konzerns.

Risiken im Zusammenhang mit der Geschiaftstatigkeit des gamigo-Konzerns im B2C-Bereich

Der gamigo-Konzern ist von der Entwicklung erfolgreicher neuer Spiele abhangig

Da der gamigo-Konzern zurzeit nur in dulBerst geringem MaRe selbst neue Online und Mobile Games
entwickelt, hdngt das Angebot neuer Spiele vor allem von der Verfligbarkeit und der Qualitat externer
Entwickler ab. Hierbei spielt auch eine entscheidende Rolle, ob ein externer Entwicklungspartner Gber
ausreichende Ressourcen und Erfahrungen im Bereich Online-, Konsolen- und Mobile Games verfiigt.
Insbesondere in frithen Entwicklungsphasen von neuen Spielen besteht das Risiko, dass Spielekon-
zepte sich als nicht umsetzbar oder vermarktbar erweisen. Verzégerungen beim Start eines neuen
Spiels und damit verbundene Kostenerhohungen kénnen die Geschaftsentwicklung negativ beein-
trachtigen. Zudem besteht das Risiko, dass neue Spielprojekte abgebrochen werden miissen. Jedes der
vorgenannten Risiken kann die Vermaogens-, Finanz- und Ertragslage des Konzerns negativ beeinflus-
sen.

Der gamigo-Konzern ist von einer hohen Quote zahlender Spieler abhangig

Die Mehrzahl der vom gamigo-Konzern angebotenen Online und Mobile Games sind grundsatzlich kos-
tenfrei (Free-to-Play). Die Haupteinnahmequelle des gamigo-Konzerns bei solchen Spielen ist der Ver-
kauf von virtueller Wahrung, mit denen virtuelle Giter gekauft werden kdénnen, die den Spielspald er-
héhen und es dem Spieler erméglichen, innerhalb der Spiele schneller erfolgreich zu sein bzw. sich zu
differenzieren. Der Erfolg des gamigo-Konzerns ist somit davon abhéangig, dass eine hohe Quote der
Spielteilnehmer bereit ist, virtuelle Wahrung und damit virtuelle Gliter mit echtem Geld zu erwerben.
Sollte es daher nicht gelingen, zahlreiche Spieler zu gewinnen, die dazu bereit sind, virtuelle Wahrung
und damit virtuelle Glter kauflich zu erwerben oder sollte eine fehlende Attraktivitdt der angebotenen
virtuellen Glter dazu fiihren, dass immer weniger Spieler dazu bereit sind, virtuelle Wahrung und da-
mit virtuelle Glter kduflich zu erwerben, so ware die Geschaftstatigkeit negativ beeintrachtigt. Dies
wirde sich negativ auf die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns auswirken.
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Der gamigo-Konzern ist vom Erfolg der Online-MarketingmaRnahmen abhédngig

Der Erfolg des gamigo-Konzerns hangt vom Erfolg der durch den gamigo-Konzern angebotenen On-
line-, Konsolen- und Mobile Games ab. Neue Spieler werden insbesondere durch Online-Marketing-
malnahmen gewonnen. Somit hangt der Erfolg des gamigo-Konzerns maRgeblich vom Erfolg der On-
line-MarketingmalRnahmen ab. Sollten die Online-MarketingmaBnahmen nicht den gewilinschten Er-
folg haben und folglich nur wenige neue Spieler gewonnen werden bzw. die Kundengewinnung teurer
oder ineffizient werden, kann dies die Geschaftstatigkeit und damit die Vermogens-, Finanz- und Er-
tragslage des gamigo-Konzerns negativ beeintrachtigen.

Der gamigo-Konzern kénnte Schutzrechte Dritter verletzen

Dem gamigo-Konzern ist nicht bekannt, dass er in Verbindung mit den von ihm angebotenen Compu-
terspielen gewerbliche Schutzrechte Dritter verletzt. Es kann jedoch nicht ausgeschlossen werden,
dass der gamigo-Konzern moglicherweise Schutzrechte Dritter verletzt, dass Dritte Anspriiche aus der
Verletzung von Schutzrechten gegeniiber dem gamigo-Konzern geltend machen oder dass der gamigo-
Konzern im Rahmen von Rechtstreitigkeiten verklagt wird. Dies kann dazu fiihren, dass Produkte des
gamigo-Konzerns nicht oder nur verzogert kommerziell verwendet werden kdnnen. Bereits die Be-
hauptung Dritter, dass der gamigo-Konzern gewerbliche Schutzrechte Dritter verletzt, kbnnte zu wirt-
schaftlichem Schaden flihren. Erfolgreich geltend gemachte Anspriiche aus Schutzrechtsverletzungen
kénnten den gamigo-Konzern zu erheblichen Schadenersatzleistungen verpflichten. Schutzrechtsver-
fahren konnen komplexe sachliche und rechtliche Fragen beinhalten und haben oft einen ungewissen
Ausgang. Derartige Rechtsstreitigkeiten konnen dariiber hinaus, ob begriindet oder unbegriindet, mit
einem betrachtlichen Zeit-, Personal- und Kostenaufwand verbunden sein und den gamigo-Konzern
von seiner eigentlichen Geschaftstatigkeit abhalten; die Verzégerung oder Unterbrechung der Ver-
marktung eines Produkts kann sich zudem wesentlich nachteilig auf die Ertrags- und Finanzlage aus-
wirken.

Der gamigo-Konzern ist von funktionierenden Abrechnungspartnern abhangig

Der gamigo-Konzern betreibt und vermarktet Online-, Konsolen- und Mobile Games. Die Haupteinnah-
mequelle ist der Verkauf von virtuellen Giitern, die den SpielspaR erhéhen und es dem Spieler ermdog-
lichen, innerhalb der Spiele schneller erfolgreich zu sein. Im Hinblick auf den Erwerb dieser virtuellen
Guter ist der gamigo-Konzern auf kostenglinstige und funktionierende Abrechnungspartner (sog. Pay-
ment Provider) angewiesen. Die Kosten der Abrechnung Uber diese Abrechnungspartner sind ver-
gleichsweise hoch. Auch bei den Payment Providern besteht ein Risiko in Bezug auf technische Mdog-
lichkeiten, den temporaren oder strukturellen Ausfall von technischen Plattformen, Systemen, Daten-
bestanden und Abrechnungssystemen sowie das Risiko der Zahlungsfahigkeit des Abrechnungspart-
ners. Weitere Risiken bestehen im Hinblick auf die Haftung aufgrund von z. B. Systemausfallen, Betrug
und Hackerangriffen auf den Abrechnungspartner.
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Der gamigo-Konzern ist von den marktfihrenden Plattformen in westlichen Markten wie z.B. Steam,

Sony Playstation, Microsoft X-Box sowie zum Vertrieb von Spielen fir mobile Endgerite, Google Play

Store und Apple App Store, abhangig

Die Kosten fir die Nutzung dieser Plattformen sind vergleichsweise hoch und verringern somit auch
die Gewinnmarge. Der Genehmigungsprozess dieser Plattformen kann ebenso negativ bzw. langer als
erwartet ausfallen, sodass hier die Geschaftstatigkeit des gamigo-Konzerns verzogert oder gar verhin-
dert wird und sich damit ein Ausfall der Verfligbarkeit dieser Plattformen fir den gamigo-Konzern oder
den Endverbraucher negativ auf die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage auswirkt.

Der gamigo-Konzern ist von der funktionierenden Zusammenarbeit mit internen sowie externen Ent-

wicklern abhangig

Da der gamigo-Konzern einen signifikanten Teil seines Portfolios an Online und Mobile Games von
externen Entwicklern bezieht, ist er auch stark von diesen Entwicklern abhangig. Die Entwickler mus-
sen nicht nur Gber ausreichende Ressourcen fiir die Wartung und Weiterentwicklung bzw. Verbesse-
rung der vom gamigo-Konzern lizenzierten Spiele verfligen, sondern diese auch mitverantworten.
Hinzu kommt, dass dufSere Einfliisse, wie z. B. eine schlechte Auftragslage oder andere erfolgslose Titel
eines Entwicklers dazu fiihren kbnnen, dass dessen Geschaftstatigkeit negativ beeinflusst wird, was
sich wiederum ebenfalls negativ auf die Geschaftstatigkeit des gamigo-Konzerns auswirkt. Ein weiteres
Risiko diesbeziiglich ist das ein- oder beidseitige Nichterfiillen einer oder mehrerer Vertragsverpflich-
tungen, was neben Vertragsstrafen bzw. Zusatzzahlungen an den Entwickler auch zur Kiindigung des
bestehenden Vertrags fihren kann. Obwohl sich der gamigo-Konzern lediglich Geschéaftspartner mit
Aussicht auf ein lang bestehendes und erfolgreiches Vertragsverhaltnis aussucht, kénnen diverse Ein-
flisse zu einer Strategieverdnderung des Geschaftspartners fiihren, sodass dieser die beidseitige Be-
endigung der Geschaftstatigkeit zur Not auch mit gerichtlichen Mitteln erzwingen kann. Ebenso wer-
den immer mehr Spiele innerhalb des gamigo-Konzerns in Eigenregie weiterentwickelt. Das Finden und
Motivieren von Entwicklern ist eine Herausforderung im lbervollen Arbeitsmarkt. Jedes der vorher
genannten Risiken kann die Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns schwachen.

Risiken im Subscription-/Abo-Modell

Einzelne Portale des gamigo-Konzerns stellen Spiele primar lber ein Abo-Modell zur Verfiigung, bei
dem sich eine andere Risikostruktur als beim Free-to-Play Publishing ergeben. Zum einen lebt das Mo-
dell von einer konstanten Bereitstellung neuer (einfacher) Spiele fiir die Abonnenten, die von Dritten
(Entwicklern, Publishern) eingekauft bzw. lizensiert werden missen. Auch wenn hier auf ein breites
Portfolio an Quellen zurickgegriffen werden kann, kann der Ausfall einzelner gréBerer Partner sich
grundsatzlich schnell auf das Angebot und damit auf die Attraktivitdt des Abos auswirken. Zum ande-
ren basiert das Abo-Modell auf stabilen, langfristigen Kundenbeziehungen, bei denen Veranderungen
des Angebots oder der Angebotsabwicklung immer auch zu einem erhéhten Churn-Risiko fiihren. Die
Abo-Portale bieten vor allem Download-Games fiir Desktop PC’s an. Obwohl das Abo-Geschaft grund-
satzlich sehr stabil ist, besteht mittelfristig die Gefahr einer Kannibalisierung durch zunehmende Ver-
breitung von Mobile Casual Games in der Zielgruppe.
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Risiken im Zusammenhang mit der Plattform deutschland-spielt.de

Der gamigo-Konzern vermarktet durch seine 100%ige Tochter gamigo Portals GmbH auf Casual-Down-
load-Portalen tiberwiegend die Computerspiele von Drittanbietern. Auch wenn es nach wie vor viele
Entwickler gibt, werden tatsadchlich 80 % der Releases von 20 % der Entwickler geliefert. Sollte einer
der groRReren Entwickler aus dem PC-Geschaft aussteigen, kdnnte der derzeitige Release-Rhythmus
nicht aufrechterhalten werden und somit auch keine langfristig planbaren Umsatze garantiert werden.
Es werden auch immer weniger neue Entwickler, die — analog zur Abnahme der Internetnutzer, die
den PC nutzen — den PC als erste Distributions-Plattform auswahlen. Ein groRer Teil der Umsatze wer-
den bei den Portalen durch das Abo-Modell ,Vorteilskarte” generiert. Es gibt nach wie vor viele Abon-
nenten, allerdings werden es - analog zur Attraktivitat des PCs als Kommunikationsmittel - immer we-
niger, d. h. selbst bei langfristigen Kundenbeziehungen sind keine langfristig planbaren Umsatze ga-
rantiert. Als Anbieter von Plattformdiensten ist der Konzern auch dem Risiko ausgesetzt, dass die auf
seinen jeweiligen Plattformen vertriebenen Spiele illegal kopiert und auf anderen Plattformen ange-
boten werden. Werden Spiele auf anderen als den von der Gruppe betriebenen Plattformen gespielt
oder gefélschte Spiele gespielt, kann die Gruppe nicht garantieren, dass diese abgeschaltet werden
kénnen, was den Verlust von Einnahmen zur Folge hat. Die Verbreitung von gefalschten Angeboten
und das illegale Kopieren von Spiele kann auch dazu fiihren, dass der Ruf der eigenen Plattform sowie
der angebotenen Spiele und das Interesse der Spieler an den Angeboten des Konzerns schwinden.

Der Vorstand der gamigo AG schatzt die Eintrittswahrscheinlichkeit der Risiken im Zusammenhang mit
der Geschaftstatigkeit der gamigo AG im B2C-Bereich fir gering ein.

Risiken im Zusammenhang mit der Geschéftstatigkeit des gamigo-Konzerns im B2B-Bereich

Der gamigo-Konzern ist vom Erfolg der Vermarktung von Computerspielen von Drittanbietern abhan-
gig

Der gamigo-Konzern vermarktet durch seine Tochterfirma adspree media unter anderem auch Com-
puterspiele von Drittanbietern. In diesem Geschaftsfeld bestehen neben den analogen Marktrisiken
im Publishing-Bereich auch Risiken in Bezug auf die Kundenbeziehung. Nach wie vor ist die Anzahl an
Kunden relativ hoch. Auch wenn die Quantitadt der bestehenden Kunden tendenziell abnimmt, nimmt
die GroRRe und damit die Bedeutung der bestehenden Kunden zu. Dieses Geschaftsfeld ist iberwiegend
Projektgeschiaft, d. h. selbst bei langfristigen Kundenbeziehungen sind keine langfristig planbaren Um-
sdtze (sei es spiel- oder kampagnengetrieben) garantiert. Die adspree media GmbH ist Giberwiegend
flir Wettbewerber im Publishing-Bereich der gamigo zustandig. Auch wenn die Spiele selbst in den
meisten Fallen nicht in direktem Wettbewerb stehen, ist es fir adspree media entscheidend, dass die
Trennung der Geschaftsbereiche (sog. Chinese Walls) vom Kunden als ausreichend angesehen werden.
Falls kundenseitig Zweifel an diesem Chinese-Walls-Prinzip aufkommen (z. B. bzgl. Launch Pipelines,
Kundendaten, Kampagnendaten), kann das erheblichen Einfluss auf das Geschaftsvolumen der ad-
spree media haben und somit auch die Geschaftstatigkeit und damit die Vermégens-, Finanz- und Er-
tragslage des gamigo-Konzerns negativ beeintrachtigen.
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Risiko durch Fraud

Der gamigo-Konzern kénnte so genanntem Fraud insbesondere im Bereich Affiliate-Marketing ausge-
setzt werden. Diesem Risiko wird durch interne Mechanismen bestmaoglich entgegengewirkt. Aufgrund
des hohen Fraud-Anteils bei Internetwerbung besteht jedoch trotzdem ein substantielles Risiko, zumal
in der Regel kein Zugriff auf kundenseitige Daten und Systeme mdoglich ist, um Fraud noch besser zu
identifizieren. Fraud kann erheblichen Einfluss auf das Geschaftsvolumen der adspree media haben
und somit auch die Geschaftstatigkeit und damit die Vermaogens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-
Konzerns negativ beeintrachtigen.

Risiken bei Betrieb eines Influencer-Netzwerks, insbesondere bei der Produktion und Verbreitung von

Online-Video-Inhalten und dem Angebot von Influencer-Marketing-Dienstleistungen

Das Online-Video-Geschéft (Produktion von Video-Content fiir Online-Plattformen) ist ein sehr junges,
volatiles Geschaft mit hohen Abhéngigkeiten von den groRen Plattform-Betreibern (z. B. YouTube und
Google) und den eigenen Kiinstlern, die Inhalte gegen eine Umsatzbeteiligung produzieren. Die Platt-
formen haben grolRen Einfluss auf das Geschaftsmodell und die Profitabilitat (erzielbare Werbeeinnah-
men, Anforderungen an die Produktion (Kosten) und Algorithmen zur Priorisierung von Inhalten) und
eine starke Verhandlungsposition.

Das Influencer-Marketing-Geschaft (Vermittlung und Durchfiihrung von Werbekampagnen mit In-
fluencern auf diversen Kanélen, wie z. B. YouTube, Facebook, Instagram) ist ebenfalls ein sehr junges
Geschaft, welches noch keine stabilen Marktstandards in Bezug auf Leistungen und Preise aufweisen
kann. In diesem Geschaftssegment herrscht ein groRer Wettbewerb, der vor allem auch von groReren
Marktteilnehmern — insbesondere von groRen Medienhdusern (ProSieben, RTL Group) — betrieben
wird. Die Risiken aus diesem Wettbewerb erstrecken sich vor allem auf die Preis- und Margenentwick-
lung. Neben den wirtschaftlichen Risiken gibt es auch rechtliche Risiken, z. B. die Verletzung von Richt-
linien zur Kennzeichnung von Werbung im Internet (Product-Placement ohne Kennzeichnung) oder
neue Gesetze und damit evtl. einzufiihrende Uploadfilter. Diese Risiken kénnen erheblichen Einfluss
auf das Geschaftsvolumen der B2B-Gesellschaften (insbesondere Mediakraft und adspree media) ha-
ben und somit auch die Geschaftstatigkeit und damit die Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage des
gamigo-Konzerns negativ beeintrachtigen.

Risiken im Zusammenhang mit der Bereitstellung einer ,Software as a Service”-Lésung

Vom gamigo-Konzern entwickelte ,,gaming backend” - ,Software as a Service“-Losungen kdnnen aus-
fallen oder technische Fehler enthalten. Aufgrund der stetigen Weiterentwicklung des Systems kann
es durch Updates oder Patches zu Ausfallen der Services kommen. Die Software und die Infrastruktur
kénnen durch entstehende Inkompatibilitaten nicht mehr funktionieren. Dies kann sich nicht nur ne-
gativ auf bestehende Kunden auswirken, sondern auch potenzielle Kunden daran hindern, die Service-
I6sungen des gamigo-Konzerns zu nutzen. Kénnen etwaige Stérungen und Unterbrechungen nicht zeit-
nah gel6st werden, kann die Geschaftstatigkeit und damit die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des
gamigo-Konzerns negativ beeintrachtigt werden.
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Im Rahmen der ,Software as a Service“-Dienstleistungen plant der gamigo-Konzern sogenannte SLA’s
(Service Level Agreements) mit Kunden abzuschlieRen. VerstoRRe gegen diese SLA’s, etwa durch die
oben genannten Griinde, Systemausfalle oder das schlichte Nichteinhalten von vertraglich zugesicher-
ten Standards, kann zur Beendigung der jeweiligen Kundenbeziehung fihren und somit die Geschafts-
tatigkeit und damit die Vermaogens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns negativ beeintrach-
tigen.

Der ,Software as a Service“-Markt ist stark von den sich standig wechselnden Technikanforderungen
abhangig. Sollte es in den nachsten Jahren einen weiteren Technologiesprung geben, kdnnte dies zu
einer Marktstagnation im ,Software as a Service“-Bereich aufgrund des sinkenden Bedarfs an Cloud-
Losungen (On-Demand-Business-Modellen) flihren. Dies hatte zur Folge, dass erhebliche Investitionen
in neue Technologien und Cloud-Losungen notwendig werden, um gegenliber Konkurrenzunterneh-
men keinen Wettbewerbsnachteil zu erhalten. Sollte der gamigo-Konzern nicht bereit sein, diese In-
vestitionen zu tatigen, kann dies nachteilige Auswirkungen auf die Vermégens-, Finanz- und Ertrags-
lage des gamigo-Konzerns haben.

Neben der oben beschriebenen starken technologischen Abhangigkeit konnten sich im ,Software as a
Service“-Markt noch keine stabilen Marktstandards in Bezug auf Leistungen und Preise etablieren.
Wettbewerber des gamigo-Konzerns kdnnten also ihre Produkte zu glinstigeren Konditionen bzw. kos-
tenlos als Open-Source-Losung anbieten und damit die Geschéftstatigkeit des gamigo-Konzerns in die-
sem Bereich stark einschrdanken. Dies kann nachteilige Auswirkungen auf die Vermoégens-, Finanz- und
Ertragslage des gamigo-Konzerns haben.

Der Vorstand der gamigo AG schatzt die Eintrittswahrscheinlichkeit der Risiken im Zusammenhang mit
der Geschaftstéatigkeit der gamigo AG im B2B-Bereich fiir gering ein.

Technische Ausfallrisiken

Der gamigo-Konzern kdnnte Risiken im Zusammenhang mit Fehlfunktionen und/oder dem Ausfall des

EDV-Systems und/oder der Netzwerke ausgesetzt sein

Der gamigo-Konzern setzt im Rahmen seines gesamten Geschaftsbetriebes komplexe IT-Systeme ein
und ist bei der Erbringung seiner Leistungen auf funktionierende IT-Systeme und Netzwerke angewie-
sen. Die Durchflihrung der Unternehmenstatigkeit Gber das Internet und die EDV beruht im Wesentli-
chen auf einer stabilen Datenverfiigbarkeit, einer schnellen Ubertragung von Daten und einer tech-
nisch stabil funktionierenden Internet-Anbindung. Die Funktionsfahigkeit der vom gamigo-Konzern
eingesetzten eigenen und Cloud-Server sowie der damit verbundenen Hardware- und Software-Infra-
struktur und der Daten, insbesondere Datenbanken, ist fiir die Geschaftstatigkeit, die Reputation und
die Attraktivitat gegenliber Kunden fiir den gamigo-Konzern von erheblicher Bedeutung. Fehler und
Schwachen der bestehenden Hardware und Software sowie der Daten kénnen nicht ausgeschlossen
werden.
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Die Geschaftstatigkeit des gamigo-Konzerns kdnnte auch durch Ausfdlle oder Stérungen der IT-Sys-
teme und Netzwerke infolge von Zerstérungen der Hardware, Systemabstiirzen, Softwareproblemen,
Virenattacken, Eindringen unbefugter Personen (Hackern) in das System oder vergleichbare Stérungen
erheblich beeintrachtigt werden und Kosten in erheblichem Umfang verursachen. Sollte der gamigo-
Konzern die Zuverlassigkeit, Sicherheit und Verfligbarkeit seiner IT-Infrastruktur nicht in angemessener
Weise gewahrleisten konnen, konnte dies negativen Einfluss auf die Vermogens-, Finanz- und Ertrags-
lage des gamigo-Konzerns haben. Dariiber hinaus kénnte die Reputation des gamigo-Konzerns bei Sto-
rungen in den IT-Systemen betrachtlichen Schaden nehmen.

Grundsatzlich bestehen fir Online Gaming Publisher und Plattform-Anbieter wie gamigo durchweg
diverse technische Ausfallrisiken, wie z. B. Angriffe, Hacks, Distributed-Denial-of-Service-Angriffe
(DDOS), Probleme mit Distributions-, Marketing- und Zahlungspartnern sowie Probleme im Einflussbe-
reich der Spiele- und Technik-Entwicklungspartner. Diese kdnnen mitunter zu substantiellen Umsatz-
einbuBen und Reputationsverlusten fihren. Durch die Auslagerung von Teilen der Infrastruktur sowie
der Technik-Verwaltung an die externen Gesellschaften ist der eigenstandige und direkte Einfluss von
gamigo auf Entscheidungen bezliglich der Hardware, Software und der Sicherheitssysteme nicht im-
mer komplett gegeben.

Die Nutzungsmoglichkeit der Domains kénnte negativ beeintrachtigt sein

Der gamigo-Konzern vermarktet seine Online-Computerspiele auch liber eigene Domains. Die Giber das
Internet erfolgende Vermarktung der Spiele setzt voraus, dass die Domains stérungsfrei funktionieren
und ihre Nutzung weder rechtlich noch tatsachlich nachteilig beeinflusst wird. Jede Stérung, Unterbre-
chung oder wesentliche Beeintrachtigung der Nutzungsmaoglichkeit der Domains des gamigo-Konzerns
wirde die Geschéftstatigkeit unmittelbar nachteilig beeinflussen und sich negativ auf die Vermo-
gens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns auswirken.

Dritte kdnnen gegen die Verwendung von Wortmarken und/oder gegen die Uber die Gruppe registrier-

ter Domains vorgehen.

Die Gruppe ist Eigentimerin bestimmter Marken und Domains. Es besteht die Gefahr, dass es zu einem
Rechtsstreit mit Wettbewerbern liber die RechtmaRigkeit und Nutzung der Marken kommt oder dass
andere Dritte gegen die Nutzung der Marken durch den Konzern, auch als Teil der Domains, vorgehen
oder versuchen, eine entsprechende Marke selbst zu registrieren. Wenn ein solcher Ansatz erfolgreich
ware, besteht die Gefahr, dass der Konzern daran gehindert wiirde, diese Marke oder andere wichtige
Marken fiir ihre Geschaftstatigkeit weiter zu verwenden. Dies kénnte unter anderem zu hohen Kosten
fiir den Konzern bei der Etablierung einer alternativen Marke im Markt fiihren, was sich negativ auf
die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des Konzerns auswirken wiirde.
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Es besteht das Risiko der Verbreitung von Betrugssoftware

Dritte versuchen regelmaRig, neue Betrugssoftware zu entwickeln, um die Nutzung auch der durch
vom gamigo-Konzern angebotenen Spiele oder Dienste zu verhindern und/oder einigen Spielern un-
faire Vorteile gegeniiber anderen Spielern anzubieten. AuRerdem versuchen Dritte, Spieler mit ge-
falschten Angeboten anzulocken. Die Verbreitung von Betrugssoftware und andere Betrugsmoglich-
keiten, die darauf abzielen, die vom gamigo-Konzern angebotenen Spiele zu verhindern und deren
Spieler mit gefdlschten Angeboten auszunutzen, kann zur Folge haben, dass die Spieler die vom
gamigo-Konzern angebotenen Spiele nicht mehr nutzen und/oder keine virtuellen Giter mehr kauflich
erwerben. Betrugssoftware wird zunehmend auch bei mobilen Endgeraten (z. B. Smartphones, Tab-
lets) eingesetzt. Da der gamigo-Konzern bestrebt ist, kiinftig auch Computerspiele auf mobilen Endge-
raten (Smartphones, Tablets etc.) anzubieten, kann er in diesem Bereich ebenfalls von Risiken betrof-
fen sein. Die Verbreitung von Betrugssoftware kann damit die Ertragskraft der angebotenen Spiele
negativ beeintrachtigen und zusétzlich auch zu Reputationsschaden fiihren. Dies kann negative Aus-
wirkungen auf die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns haben.

Der Schutz kundenbezogener Daten kénnte seitens des gamigo-Konzerns nicht ausreichend sicherge-

stellt werden

Der Schutz kundenbezogener Daten, die im Rahmen der Geschaftstatigkeit des gamigo-Konzerns er-
hoben und verarbeitet werden, genieBt beim gamigo-Konzern eine sehr hohe Bedeutung. Alle aus
Sicht des gamigo-Konzerns erforderlichen MaRnahmen sowie gesetzliche Vorgaben zur Sicherung der
kundenbezogenen Daten wurden umgesetzt. Insgesamt kann jedoch keine Gewahr dafiir ibernom-
men werden, dass der gamigo-Konzern beim Schutz dieser kundenbezogenen Daten unangreifbar sein
wird. Es ist moglich, dass Dritte durch Umgehung der internen Sicherheitssysteme kundenbezogene
Daten oder anderweitige Informationen erlangen und nutzen, welche beim gamigo-Konzern zu Ge-
schaftsgeheimnissen zahlen. Der Verlust kundenbezogener Daten kdnnte neben Reputationsschaden
nachteilige Auswirkungen auf die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns haben.

Die vom gamigo-Konzern angebotenen Online und Mobile Games kdnnten Programmierfehler haben

Die vom gamigo-Konzern betriebenen und vermarkteten Online Games kdnnen Programmierfehler
enthalten, die erst nach Beginn der Vermarktung oder nach Einspielung eines Updates/Patches fest-
gestellt werden. Es besteht das Risiko, dass Programmierfehler das Spielerlebnis negativ beeintrachti-
gen und so zu einem Verlust von (zahlungsbereiten) Spielern bzw. zu Zahlungsausfallen fiihren. Auch
kénnen durch Programmierfehler ausgeldste negative Spielerlebnisse auf Seiten der Spieler zu Repu-
tationsschaden fuhren. Diese Risiken gelten sowohl fiir die externe als auch fiir die interne Spieleent-
wicklung und kdnnen einen negativen Einfluss auf die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des
gamigo-Konzerns haben.
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Eine zunehmende Zahl der Gesellschaft nutzt andere Geréte als PCs fir die Internetnutzung

Der gamigo-Konzern betreibt und vermarktet bislang insbesondere Online-Computerspiele. Er zielt da-
mit auf Kunden ab, die ihren PC flir den Internetzugang nutzen. Die Zahl der Nutzer, die den PC fiir den
Internetzugang nutzen, geht jedoch zuriick, wohingegen immer mehr Personen Uber Gerdte wie
Smartphones, Tablets, Fernsehgerdte und Set-Top-Box-Gerdte auf das Internet zugreifen (Quelle:
http://www.gartner.com/newsroom/id/347421). Dieser Trend wird sich nach Einschatzung des
gamigo-Konzerns weiter fortsetzen. Eine allgemein geringere Verarbeitungsgeschwindigkeit, Leistung,
Funktionalitat und Speicher von diesen Gerdten erschwert die Nutzung dieser Gerate fiir die vom
gamigo-Konzern bislang angebotenen Computerspiele. Daher hangt der Erfolg des gamigo-Konzerns
auch wesentlich mit der Nutzung des PCs fiir den Internetzugang ab. Sollte eine zunehmende Zahl von
Individuen andere Gerate als PCs fiir den Internetzugang nutzen, konnte sich dies negativ auf die Zahl
der Spieler und damit auf das Wachstum des gamigo-Konzerns auswirken. Dies kdnnte einen negativen
Einfluss auf die Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns haben.

Der Einsatz der Streaming-/Download-Ldsungen kann zu Risiken fiihren

Der gamigo-Konzern nutzt fir einige seiner Client-Spiele eine Streaming-/Downloader-Technologie ih-
rer Minderheitsbeteiligung Gorillabox LLC. Diese Losung erlaubt es Nutzern, ein Online-Spiel sehr
schnell per Stream zu starten, wahrend es im Hintergrund auf dem lokalen PC geladen, installiert und
gepatcht wird. Gorillabox fiihrt vor Beginn des Streams einen Test durch, ob Bandbreite und Qualitat
der Verbindung fiir einen stabilen Stream ausreichen. Nur bei ausreichend guten Voraussetzungen
wird der Stream initiiert. Eine solche Messung ist aber nur eine Momentaufnahme und die Qualitat
von Verbindung und Bandbreite ist schwankend. Dies ist zum Beispiel der Fall, wenn sich weitere User
in einem geteilten Netzwerk anmelden. Daraus resultiert die Moglichkeit, dass der Stream des Spielers
»ruckelt” oder sogar abbricht. Eine solche mangelhafte Performance kann unter Umstdanden negativ
auf gamigo zuriickgefiihrt werden. Wahrend des Installationsprozesses werden auch Daten von Goril-
labox auf den PC des Nutzers gespielt. Sollte der Nutzer das Spiel im Stream unterbrechen und auf
Dateien von Gorillabox stofRen, kdnnte ihn dies aufgrund mangelnder Transparenz verunsichern. Dies
kdénnte einen negativen Einfluss auf die Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns ha-
ben.

Im Markt wird zunehmend in Streaminglésungen fiir Spiele investiert und es werden auch zunehmend
Plattformen angekiindigt, die als ,Netflix’ bzw.Spotify’ flir Gaming positioniert werden, wie z. B. das
von Google angekiindigte Stadia. Solche Plattformen kénnen das Nutzerverhalten stark andern und
damit auch die Marktposition des gamigo-Konzerns. Gamigo kdnnte Inhalte fiir solche Abo-Dienste zur
Verfligung stellen, steht hier aber wiederum im Wettbewerb mit vielen anderen Anbietern. Die Ein-
flihrung von Streaming-Abonnement-Diensten kdnnte einen negativen Einfluss auf die Vermdgens-,
Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns haben.
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Technische Ausfallrisiken im Bereich B2B

Als ,,Software as a Service“-Anbieter ist der gamigo-Konzern abhangig von den Dienstleistungen soge-
nannter Internet Carrier. Moégliche Ausfélle von Internet-Carrier-Leitungen konnten dazu fiihren, dass
die vom gamigo-Konzern angebotenen Services nicht mehr fir die Kunden des gamigo-Konzerns ver-
flgbar sind. Auch wenn gamigo diese Ausfalle nicht zu vertreten hat, kdnnte ein moglicher Schaden
auf gamigo zuriickfallen. Dies kdnnte einen negativen Einfluss auf die Vermégens-, Finanz- und Ertrags-
lage des gamigo-Konzerns haben.

Der gamigo-Konzern kann beim Anbieten seiner Softwareldsungen nicht ausschlieflich auf seine eige-
nen Ressourcen zurlickgreifen, sondern muss auch Leistungen von Drittanbietern, wie z. B. den Inter-
net Carriern, externen Rechenzentrumsanbietern, Stromversorgern und Drittsoftware, empfangen.
Dies kénnte zur Folge haben, dass die notwendigen Ressourcen seitens der Drittanbieter bei einer ge-
steigerten Nachfrage hinsichtlich der Leistungen des gamigo-Konzerns nicht beschafft werden kénnen
(Unterbrechung der Supply Chain) und der gamigo-Konzern damit die moégliche Nachfrage nicht bedie-
nen kann. AuBerdem liegt eine Kostensteigerung bei den Drittanbietern aufRerhalb der Einflussmog-
lichkeit des gamigo-Konzerns und kann negativen Einfluss auf die Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage
des gamigo-Konzerns haben.

Die von der gamigo AG im B2B-Bereich eingesetzte Drittsoftware kénnte inkompatibel hinsichtlich
neuer notwendiger Updates werden, da sie vom jeweiligen Entwickler nicht mehr weiterentwickelt
wird oder z. B. eine mogliche Architekturverletzung vorliegt, die eine Erweiterung der Software ver-
hindert. Des Weiteren kdnnte die eingesetzte Drittsoftware Lizenzrechte oder das geistige Eigentum
anderer Unternehmen verletzen. Sollte der gamigo-Konzern bestehende Sicherheits- oder Datenli-
cken in der eingesetzten Software nicht friithzeitig entdecken, konnte dies zu einem Isolationsfehler
der angebotenen ,Shared Ressources” fiihren. Dies bedeutet, dass ein Kunde auf die Daten eines an-
deren Kunden zugreifen kann. Diese moglichen Risiken kénnten bei Eintritt negativen Einfluss auf die
Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns haben.

Der Vorstand der gamigo AG schatzt die Eintrittswahrscheinlichkeit der technischen Ausfallrisiken fiir
gering ein.
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Organisatorische und Unternehmensrisiken

Der Erfolg und die Entwicklung des gamigo-Konzerns sind von seinen Fihrungskraften sowie von den

Fachkraften abhdngig

Die Umsetzung der Geschaftsstrategie und Unternehmensziele und damit die Entwicklung des gamigo-
Konzerns basiert insbesondere auf den Kenntnissen, Fahigkeiten und Erfahrungen der derzeitigen Fih-
rungskrafte (Vorstand und weitere Fihrungskrafte unterhalb des Vorstands). Es besteht das Risiko,
dass es dem gamigo-Konzern nicht gelingen wird, die Fihrungskrafte im Unternehmen zu halten oder
erforderlichenfalls neue Flihrungskrafte zu gewinnen. Sollten einzelne oder mehrere Fihrungskrafte
das Unternehmen verlassen und/oder zu Mitbewerbern wechseln, besteht die Gefahr, dass wertvolle
Kenntnisse, Fahigkeiten und Erfahrungen fiir den gamigo-Konzern verloren gehen und/oder Mitbewer-
bern zuganglich gemacht werden. Ferner besteht die Gefahr, dass sich Schwierigkeiten bei der Suche
nach geeigneten neuen Fiihrungskraften auf die Wettbewerbsfahigkeit des Unternehmens auswirken
und dementsprechend mit nachteiligen Folgen fiir die wirtschaftliche Entwicklung des gamigo-Kon-
zerns verbunden sind. Sowohl der Verlust von Flihrungskraften als auch Schwierigkeiten bei einer er-
forderlichen Suche nach neuen Fiihrungskraften kénnen sich jeweils nachteilig auf die Geschaftstatig-
keit des gamigo-Konzerns und damit auf dessen Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage auswirken.

Der gamigo-Konzern ist des Weiteren auf qualifizierte Fachkrafte, insbesondere in den Bereichen IT,
Marketing, Spielemanagement, Spielesourcing, Spieleentwicklung, B2B-Marketing, B2B-Sales und
Konzeption, sowie in den Bereichen Finanzen, Legal und Human Resources angewiesen. Sollten solche
Fachkrafte das Unternehmen verlassen, konnte sich dies nachteilig auf die allgemeine Geschaftstatig-
keit des gamigo-Konzerns und damit auf dessen Vermogens-, Finanz- und Ertragslage auswirken. Sollte
der gamigo-Konzern zuklnftig nicht in der Lage sein, qualifizierte Fachkrafte zu angemessenen Kondi-
tionen und in ausreichendem Umfang zu rekrutieren, konnte dies die Wettbewerbsfahigkeit des
gamigo-Konzerns beeintrachtigen und das Unternehmenswachstum hemmen. Dies kdnnte ebenfalls
negative Auswirkungen auf die Vermoégens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns zur Folge
haben.

Die internen Organisationsstrukturen und Management-Prozesse kdnnten nicht angemessen sein

Eine kontinuierliche Weiterentwicklung interner Organisationsstrukturen und Management-Prozesse
stellt den gamigo-Konzern vor neue Herausforderungen und bindet einen erheblichen Teil seiner Ma-
nagement-Ressourcen. Die beim gamigo-Konzern vorhandenen Systeme zur Planung, Steuerung und
Kontrolle der Geschaftstatigkeit entsprechen derzeit nur eingeschrankt den Anforderungen und der
Organisation, die fur die zukilinftig beabsichtigte GroRe und Geschaftstatigkeit angemessen waére. Ins-
besondere das starke Wachstum des gamigo-Konzerns beim Umsatz, in den Geschéftsfeldern sowie
bei der Anzahl der Mitarbeiter, fiihrt zu einem dauerhaften Bedarf, die Systeme und die Prozesse fort-
laufend an den neuen Umfang anzupassen. Zusétzlich stellte die DSGVO den Konzern vor neue Her-
ausforderungen. Diese sind u. a.: umfangreichere Nachweis- und Dokumentationspflichten, zusatzli-
che Rechte der Betroffenen, z. B. die erweiterten Informationspflichten, das Recht auf Vergessen, Auf-
bau eines Meldeverfahrens, um DatenschutzverstofRe innerhalb von 72 Stunden an die Aufsichtsbe-
horden zu melden, Verarbeitungstatigkeiten personenbezogener Daten missen granular dokumen-
tiert werden, sowohl auf Seiten des Auftraggebers als auch auf Seiten des Auftragnehmers, technisch
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organisatorische Malinahmen sind auf Basis eines risikobasierten Vorgehens zu definieren und umzu-
setzen. Insofern missen diese Systeme aufgebaut oder — soweit sie vorhanden sind — angepasst und
erweitert werden.

Es besteht das Risiko, dass es dem gamigo-Konzern nicht gelingt, seine internen Planungs-, Steuerungs-
und Kontrollsysteme zeitlich angemessen weiterzuentwickeln. Sollte es zu Fehlern bei der Anpassung
dieser Systeme kommen, besteht ferner das Risiko, dass es zu unternehmerischen und administrativen
Fehlentwicklungen oder Fehlentscheidungen kommt, die nachteilige Auswirkungen auf die Vermo-
gens-, Finanz- und Ertragslage haben.

Der gamigo-Konzern kénnte Risiken durch einen fehlenden oder nicht zu angemessenen Konditionen

verfligbaren Versicherungsschutz ausgesetzt sein

Der gamigo-Konzern hat Versicherungsschutz fir verschiedene mit seiner Geschaftstatigkeit verbun-
dene Risiken abgeschlossen. Trotzdem kann nicht gewahrleistet werden, dass der bestehende Versi-
cherungsschutz deckend ist.

Insbesondere besteht das Risiko, dass Verluste entstehen oder Anspriiche erhoben werden, die (iber
den Umfang des bestehenden Versicherungsschutzes hinausgehen. Darlber hinaus besteht das Risiko,
dass fiir bestimmte Risiken ein adaquater Versicherungsschutz nicht oder nicht zu angemessenen Kon-
ditionen verfligbar ist. Sollten fiir den gamigo-Konzern Schiaden entstehen, gegen die kein oder nur ein
unzureichender Versicherungsschutz besteht, kann dies die Vermoégens-, Finanz- und Ertragslage des
gamigo-Konzerns negativ beeintrachtigen.

Akquisitionen kénnen ein nicht unerhebliches unternehmerisches Risiko bedeuten

Der gamigo-Konzern plant in den kommenden Jahren eine Ausweitung seiner Geschaftstatigkeit, die
auch weitere Akquisitionen umfassen kann. Da durch Akquisitionen grundsatzlich ein erhebliches un-
ternehmerisches Risiko entsteht, besteht das Risiko, dass etwaige Akquisitionen nicht erfolgreich ver-
laufen werden. So kann sich zum Beispiel nach dem Erwerb eines Unternehmens oder eines Teils eines
Unternehmens herausstellen, dass die Kompetenz des Managements des erworbenen Unternehmens
falsch eingeschatzt wurde oder dass der Konzern die Marktposition, die Spielqualitat, das Ertragspo-
tenzial, die Rentabilitat, die Kundenbindung an das Unternehmen, die Wachstumschancen des Unter-
nehmens oder andere wesentliche Faktoren falsch eingeschéatzt hat. Auch Integrationsprozesse kon-
nen langsamer,schwieriger oder teurer als erwartet sein und es kann zu unvorhergesehenen Kosten
kommen. Insbesondere birgt der Integrationsprozess erworbener Gesellschaften in der Regel das Ri-
siko, dass Fuhrungskrafte und Mitarbeiter in Schllsselpositionen abwandern und bestehende Kunden
mit den erworbenen Gesellschaften verloren gehen, die Gesellschaft ihre Marktposition nicht halten
oder ausweiten kann und/oder Synergien nicht realisiert werden kénnen oder sogar, dass Firmen oder
Gegenstande gekauft werden, die weniger Geld einspielen als geplant. Es besteht auRerdem das Risiko,
dass die mit einem Erwerb oder Kauf von Vermodgenswerten verbundenen Risiken zu einem spateren
Zeitpunkt eintreten, weil sie bei der vorangegangenen Prifung nicht identifiziert oder falsch einge-
schatzt wurden und dass diese nicht durch gegebene Garantien abgedeckt sind. In diesem Fall kann
die entsprechende Gewahrleistungsfrist bereits abgelaufen oder der Riickgriff auf den Verkaufer aus
anderen Griinden nicht moglich sein. Zusatzlich besteht das Risiko, dass weniger Akquisekandidaten
verfligbar sind bzw. mehr Wettbewerb beim Kaufen von Spielefirmen entsteht. In Zusammenhang mit
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Letzterem sind insbesondere die Gaming Firmen im Gaming Cluster an der Nordic Nasdaqg zu nennen,
die aufgrund ihrer hohen Bewertungen immer mehr Fokus auf Akquise legen. Jedes dieser Risiken kann
die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns negativ beeinflussen.

Es bestehen Risiken bei der Ausweitung der internationalen Tatigkeit

Die Gesellschaft beabsichtigt, die Spielelizenzen und damit die Geschaftstéatigkeit international auszu-
weiten. Die Ausweitung der Geschaftstatigkeit in andere Staaten kann durch eine Reihe von Faktoren
nachteilig beeinflusst werden, wie beispielsweise die allgemeinen politischen, wirtschaftlichen, recht-
lichen und steuerrechtlichen Rahmenbedingungen, unerwartete Anderungen von regulatorischen Be-
dingungen und Tarifen, Rezessionen oder beschrankter Schutz geistigen Eigentums. Dariiber hinaus
kénnten nationale oder internationale Wettbewerber in der Lage sein, die Nachfrage nach Spiele in
diesen Markten besser zu befriedigen als der gamigo-Konzern. Jedes dieser Risiken kann die Vermo-
gens-, Finanz- und Ertragslage des gamigo-Konzerns negativ beeinflussen.

Der Vorstand der gamigo AG schéatzt die Eintrittswahrscheinlichkeit der organisatorischen und Unter-
nehmensrisiken fur gering ein.

Wirtschaftliche und finanzielle Risiken

Verlust des Eigenkapitals

Sofern die geplanten Liquiditatsriickflisse aus immateriellen Vermogenswerten und Beteiligungsge-
sellschaften nicht in geplantem MalRe realisiert werden kénnen, besteht das Risiko, dass durch auler-
planméaRige Abschreibungen auf immaterielle Vermogenswerte und Beteiligungen eine bilanzielle
Uberschuldung eintritt.

Weiterhin hat der gamigo-Konzern in wesentlichem Umfang aktive latente Steuern fiir bestehende
Verlustvortrage gebildet. Sofern die geplanten steuerlichen Ergebnisse nicht in der Hohe eintreten wie
vorgesehen oder die steuerliche Strukturierung des gamigo-Konzerns keine Nutzung von Verlustvor-
tragen erlaubt, besteht das Risiko, dass die gebildeten aktiven latenten Steuern aufzulésen sind und
eine bilanzielle Uberschuldung eintritt.

Bereitstellung liguider Mittel

Vor dem Hintergrund der Wachstumsstrategie und der damit verbundenen notwendigen Investitionen
inimmaterielle Vermogenswerte und Beteiligungsgesellschaften ergibt sich zum Bilanzstichtag ein mit-
telhoher Bestand an liquiden Mitteln. Neben Riickfliissen aus dem operativen Geschaft beriicksichtigt
der Vorstand des gamigo-Konzerns in seinen Liquiditdatsplanungen auch die Mdoglichkeiten einer Kapi-
talerhéhung oder die Aufnahme von weiterem Fremdkapital, um Liquiditdtsengpasse zu vermeiden
oder um weitere Ubernahmen zu finanzieren. Das Liquiditatsrisiko versucht der gamigo-Konzern mit-
tels Kapitalmarktzugang zu mindern.
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Risiko Zahlungsausfall

Die branchenimmanente Zusammenarbeit von Games Publishern und Distributoren mit Payment Pro-
vidern als Schnittstelle zu den zahlenden Spielern der Online Games birgt die Gefahr von verspateten
oder ganz ausbleibenden Zahlungen dieser debitorischen Payment Provider oder auch von bestimm-
ten Bezahlmethoden der Payment Provider vorgelagerten Carrier. Dieses Risiko versucht der gamigo-
Konzern mittels eines umsichtigen Risikomanagements in der Auswahl der Payment Partner sowie ef-
fizientem Forderungsmanagement in der Zusammenarbeit mit den Partnern zu mindern.

Risiko Akquisitionen

Der gamigo-Konzern hat diverse Assets und Unternehmen Gbernommen und plant auch in den kom-
menden Jahren eine Ausweitung der Geschaftstatigkeit, die ebenfalls weitere Akquisitionen umfassen
kann. Insbesondere birgt der Integrationsprozess erworbener Gesellschaften in der Regel das Risiko,
dass Fuhrungskrafte und Mitarbeiter in Schliisselpositionen abwandern und bestehende Kunden mit
den erworbenen Gesellschaften verloren gehen, die Gesellschaft ihre Marktposition nicht halten oder
ausweiten kann oder Synergien nicht realisiert werden kénnen. Zusatzlich birgt jede Akquisition Um-
satz- und Kostenrisiken aufgrund nicht richtig eingeschatzter, bei einer Due Diligence nicht festgestell-
ter oder sogar boswillig verschwiegener Verpflichtungen und Risiken.

Finanzierungs-, Liquiditdts- und Kreditrisiken

Der gamigo-Konzern finanziert seine Geschaftstatigkeit mit Fremd- und Eigenkapital. Im Zusammen-
hang mit jeder Fremdkapitalfinanzierung besteht das Risiko, dass dieses nicht jederzeit in der erfor-
derlichen Hohe zu wirtschaftlich akzeptablen Konditionen aufgenommen werden kann oder die Refi-
nanzierung iber Fremdkapital ganz oder teilweise misslingt. Hierbei spielen sowohl interne Einflisse,
wie die aufgrund der Ertrags- und Finanzlage erfolgende Bonitadtseinstufung durch den Markt oder die
Fahigkeit des Managements im Umgang mit bestehenden und potentiellen Fremdfinanzierungsge-
bern, eine Rolle als auch externe Einfliisse, wie das allgemeine Zinsniveau am Markt, die Kreditverga-
bepolitik der Banken und anderer Fremdkapitalgeber oder die Veranderung der gesetzlichen Rahmen-
bedingungen. Zudem besteht das Risiko, dass sich der zu zahlende Refinanzierungszins negativ entwi-
ckelt und sich der Finanzierungsaufwand durch eine Anhebung des Zinsniveaus erhéht. Der gamigo-
Konzern unterliegt zudem dem allgemeinen Risiko, dass Verlangerungen bestehender Verbindlichkei-
ten, Refinanzierungen sowie Akquisitionsfinanzierungen nicht im gewtinschten Umfang oder nur zu
wirtschaftlich unattraktiven Konditionen erreicht werden kénnen und Darlehen vorzeitig fallig gestellt
werden kénnen und damit unter Umstanden die Verwertung von Sicherheiten geduldet werden
musste.

Sollten Eigen- und/oder Fremdmittel dem gamigo-Konzern in Zukunft nicht im erforderlichen MaRe

zur Verfligung stehen, konnte dies die Finanzierung und das Wachstum des gamigo-Konzerns abschwa-
chen oder unmoglich machen.
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Risiken in Bezug auf die Unternehmensanleihe

Neben den allgemein geltenden Risiken in Bezug auf Fremdfinanzierung bestehen hinsichtlich der
gamigo-Unternehmensanleihe auch spezielle Risiken. So kdnnte ein Verstol} gegen die Allgemeinen
Geschaftsbedingungen der Unternehmensanleihe zu einem , Event of Default” fihren. Dies kdnnte
wiederum zur Folge haben, dass der Konzern die Anleiheglaubiger mit der entsprechenden Call-Pramie
auszahlen muss. Es besteht das Risiko, dass der Konzern zum Zeitpunkt der Riickzahlung nicht Gber
ausreichende Mittel verfligt, um die erforderliche Riickzahlung der Anleihe vorzunehmen.

Steuerliche Risiken

Der gamigo-Konzern lasst sich laufend steuerlich beraten, um etwaige Risiken friihzeitig erkennen zu
konnen. Der gamigo-Konzern wird derzeit einer Betriebsprifung unterzogen. Es besteht das Risiko,
dass im Rahmen zukinftiger Betriebspriifungen die vom gamigo-Konzern sowie von den Beteiligungs-
gesellschaften selbst vorgenommene steuerliche Behandlung von Geschaftsvorfallen nicht anerkannt
wird und es dadurch zu Steuernachzahlungen kommt. AulRerdem kdnnten Finanzbehorden zu dem
Ergebnis kommen, dass die mit den Steuerberatern erstellten Steuererklarungen nicht vollstandig und
korrekt abgegeben worden sind, sodass bereits gebildete Riickstellungen fiir Steuerverbindlichkeiten
fiir die vergangenen Geschaftsjahre sich als nicht ausreichend erweisen konnten. Ferner kdnnte der
Gesetzgeber das Steuerrecht derart andern, dass Verlustvortrage bzw. Steuerlatenzen nicht im Um-
fang wie bisher mit spateren Gewinnen verrechnet werden kdnnen. Zudem besteht das Risiko von
Steuererh6hungen sowie der Einflihrung zusatzlicher Steuern. Es besteht das Risiko, dass der gamigo-
Konzern nicht zu hundert Prozent den Anforderungen der europaischen Richtlinie 2006/112/EG und
den europaischen Verordnungen Nr. 904/2010, Nr. 967/2912, Nr. 282/2011, Nr. 815/2012 und Nr.
904/2014 entspricht.

Finanzrisiko aus Beteiligungen

Ein Beteiligungsrisiko resultiert grundsatzlich aus zukiinftigen Verlusten von Tochtergesellschaften und
sonstigen Beteiligungsunternehmen, die sich auf die Ertragslage und Liquiditat des gamigo-Konzerns
auswirken kénnten. Es ist nicht vollstandig auszuschlieRen, dass es zu Berichtigungen von Firmenwer-
ten kommt, sollte die Geschaftsentwicklung einzelner Gesellschaften hinter den Erwartungen zurick-
bleiben.

Wahrungsrisiken

Fiir den gamigo-Konzern entstehen ebenfalls Wahrungsrisiken. So besteht ein Translationsrisiko, dass
sich aus der Umrechnung der in Fremdwahrung aufgestellten Abschliisse von auslandischen Tochter-
gesellschaften oder aus erhaltenen Umsatzen angebotener Dienstleistungen in Fremdwahrung ergibt.
Die relative Bedeutung der in Fremdwahrung aufgestellten Abschliisse im Konzernabschluss ist jedoch
sehr gering. Umsatzbedingte Wahrungsrisiken sind fiir den gamigo-Konzern ebenfalls nicht ersichtlich.
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Risiken aus bestehenden Verbindlichkeiten der gamigo AG sowie den darin eingegangenen Sicherungs-

klauseln

Die Bedingungen der Finanzierungsvertrage des gamigo-Konzerns kdnnten die finanzielle und opera-
tive Flexibilitdt des gamigo-Konzerns beschrdanken. Darlber hinaus muss der gamigo-Konzern be-
stimmte Sicherungsklauseln einhalten. Der gamigo-Konzern kann fir die Zukunft nicht zu 100 % aus-
schlieBen, dass Sicherungsklauseln nicht gdnzlich erfillt oder die finanziellen Verbindlichkeiten in zu-
kiinftigen Finanzierungsvertragen durch bessere Bedingungen ersetzt werden kdnnen.

Der Vorstand der gamigo AG schatzt die Eintrittswahrscheinlichkeit der wirtschaftlichen und finanziel-
len Risiken fur gering ein.
Risiken im Zusammenhang mit Rechtsstreitigkeiten sowie politische Risiken und Risiken aus ver-

schiedenen Rechtsordnungen

Risiken um Zusammenhang mit Rechtsstreitigkeiten

Der gamigo-Konzern ist im Rahmen des allgemeinen Geschaftsbetriebs an verschiedenen Rechtsstrei-
tigkeiten, insbesondere an Prozessen und Schiedsverfahren, beteiligt oder es kdnnten in Zukunft sol-
che eingeleitet oder geltend gemacht werden. Insbesondere im Zusammenhang mit Unternehmens-
transaktionen kann der gamigo-Konzern das Risiko von finanziell bedeutenden Rechtsstreitigkeiten mit
ehemaligen Gesellschaftern, Partnern und Mitarbeitern nicht ausschlieRen. Auch wenn der Ausgang
der einzelnen Verfahren im Hinblick auf die Unwagbarkeiten, mit denen Rechtsstreitigkeiten immer
behaftet sind, nicht mit Bestimmtheit vorhergesagt werden kann, wird sich nach derzeitiger Einschat-
zung Uber die im Abschluss als Verbindlichkeiten oder Riickstellungen berlicksichtigten Risiken hinaus
kein erheblicher nachteiliger Einfluss auf die Ertragslage des Konzerns ergeben.

Der gamigo-Konzern unterscheidet bei Rechtsstreitigkeiten zwischen Aktiv- und Passivverfahren. Ak-
tivverfahren sind alle Verfahren, in denen der gamigo-Konzern eine Forderung geltend macht. Hierbei
handelt es sich beispielsweise um riickstellige Zahlungen aus vertraglichen Verhaltnissen und sonstige
Anspriiche wie z. B. Garantieanspriiche. Passivverfahren sind Verfahren, in denen etwaige Forderun-
gen gegen den gamigo-Konzern geltend gemacht werden.

Der Vorstand der gamigo AG schatzt die Eintrittswahrscheinlichkeit der Risiken im Zusammenhang mit
Rechtsstreitigkeiten fiir mittel ein.

Politische Risiken und Risiken aus verschiedenen Rechtsordnungen

Der Konzern verfligt derzeit Gber Tochtergesellschaften in den USA, Kanada, Polen und der Tiirkei und
vertreibt seine Spiele und Dienstleistungen weltweit. Darlber hinaus wird ein groRRer Teil der von der
Gruppe vertriebenen Online und Mobile Games in China, Korea, Russland, Taiwan und verschiedenen
anderen Ldndern entwickelt. Hierdurch kénnen sich auch Risiken an den Filial-, Vertriebs- und Produk-
tionsstandorten negativ auf die Geschaftsentwicklung des Konzerns auswirken. Die politischen, sozia-
len, wirtschaftlichen und/oder rechtlichen Rahmenbedingungen an den Produktionsstandorten und
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Vertriebslandern kénnten sich zum Nachteil des Konzerns @ndern. So kdnnen beispielsweise Handels-
beschrdankungen, eingeschrankter Schutz des geistigen Eigentums, Devisenkontrollvorschriften oder
Anderungen der Zoll- oder Steuervorschriften oder Erhéhungen von Zéllen bzw. Steuern einen negati-
ven Einfluss auf die Geschaftstatigkeit der Gruppe haben. Diese Standort- und Landerrisiken kénnen
auch dazu fiihren, dass ausldndische Tochtergesellschaften oder Produktions- und Vertriebsstandorte
voribergehend oder nur eingeschrankt in der Lage sind, ihre Leistungen zu erbringen. Darliber hinaus
kann die Integration ausldandischer Buchhaltungssysteme auch einen erheblichen Zeit- und Kostenauf-
wand mit sich bringen.

Ebenso kdonnten sich nachteilige Veranderungen bei den anderen fir Beschaffung, Vertrieb und Pro-
duktion wichtigen Bedingungen, wie wirtschaftliche Stabilitdt, Wechselkurse, Infrastruktur und Ver-
flugbarkeit und insbesondere Kosten fiir Fachkrafte in diesen Landern, verscharfen.

So kénnen soziale und politische Entwicklungen in den Produktionslandern zum Beispiel zu einem An-
stieg der Produktionskosten durch einen Anstieg der Lohnnebenkosten fihren. Dariiber hinaus kann
eine Verschiebung des wirtschaftlichen Umfelds in diesen Landern hin zu hochwertigen Technologien
dazu fihren, dass Arbeitnehmer in andere Branchen wechseln. Dies kann einen Fachkraftemangel und
damit einen Lieferengpass und/oder Kostensteigerungen zur Folge haben. Des Weiteren besteht die
Gefahr, dass es in Zukunft an ausldandischen Produktionsstandorten zu Arbeitskdampfen kommt, die zu
Lieferverzogerungen, Lieferausféllen und/oder Kostensteigerungen fiihren kénnen.

Der Eintritt eines oder mehrerer dieser Risiken hatte negative Auswirkungen auf die Vermogens-, Fi-
nanz- und Ertragslage des Konzerns.

Hamburg, den 15. April 2020

Remco Westermann
(Vorstand)
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Konzernbilanz zum 31. Dezember 2019

AKTIVA in TEUR Anhang 31.12.2019 31.12.2018
Langfristige Vermogenswerte
Immaterielle Vermogenwerte 5 76.171 67.585
Geschafts- oder Firmenwert 27.913 27.909
Selbst erstellte immaterielle Vermogenswerte 10.509 3.727
Sonstige immaterielle Vermodgenswerte 36.742 35.109
Geleistete Anzahlungen auf sonstige immaterielle Ver-
mogenwerte 1.008 840
Sachanlagen 6 2.368 4.186
Anteile an assoziierten Unternehmen 1.096 94
Sonstige langfristige finanzielle Vermogenswerte 8 1.896 1.717
Aktive latente Steuern 9.170 8.127
Summe 90.702 81.709
Kurzfristige Vermogenswerte
Forderungen aus Lieferungen und Leistungen 10 7.098 6.279
Sonstige Forderungen 4.832 1.646
Kurzfristige Forderungen aus Ertragsteuern 91 95
Sonstige kurzfristige finanzielle Vermogenswerte 144 55
Sonstige kurzfristige nicht-finanzielle Vermogenswerte 4.596 1.496
Zahlungsmittel und Zahlungsmitteldquivalente 11 21.957 4.158
Summe 33.887 12.082
Gesamt Aktiva 124.588 93.792
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PASSIVA in TEUR Anhang 31.12.2019 31.12.2018
Eigenkapital 13
Gezeichnetes Kapital 2.311 2.311
Kapitalriicklage 48.153 48.153
Unterschiedsbetrag aus Wahrungsumrechnung 21 85
Gewinne / Verluste aus Hedging Instrumenten -237 0
Erwirtschaftetes Konzerneigenkapital -20.058 -21.972
Den Anteilseignern des Mutterunternehmens zuzurech-
nendes Eigenkapital 30.190 28.577
Minderheitenanteile 4 -51
Summe 30.194 28.526
Langfristige Schulden
Anleihe 17 48.667 24.877
Verbindlichkeiten gegeniliber nahestehenden Unterneh- 870 §37
men
Sonstige langfristige finanzielle Verbindlichkeiten 14 12.306 14.330
Passive latente Steuern 19 1.944 1.774
Summe 63.788 41.818
Kurzfristige Schulden
Kurzfristige Riickstellungen 20 5.889 6.451
Verbindlichkeiten gegeniber Kreditinstituten 0 0
Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen 21 10.540 8.736
Sonstige kurzfristige finanzielle Verbindlichkeiten 14 2.485 3.556
Sonstige kurzfristige nicht-finanzielle Verbindlichkeiten 15 11.691 4.705
Summe 30.606 23.448
Gesamt Passiva 124.588 93.792
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Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung und sonstiges Ergebnis
fir das Geschaftsjahr vom 01. Januar bis 31. Dezember 2019

in TEUR Anhang 2019 2018
Umsatzerldse 24 58.916 45.289
Andere aktivierte Eigenleistungen 25 8.490 4.168
Sonstige betriebliche Ertrage 26 3.181 6.667
Bezogene Leistungen 27 -26.685 -17.638
Personalaufwand 28 -21.567 -14.729
Lohne und Gehalter -18.007 -12.060
Soziale Abgaben -3.561 -2.669
Sonstige betriebliche Aufwendungen 29 -6.005 -12.705
Ergebnis vor Zinsen, Ertragsteuern, Abschreibungen und
Wertberichtigungen (EBITDA) 16.330 11.051
Abschreibungen 30 -10.071 -8.464
Abschreibungen auf immaterielle Vermégenswerte -7.744 -6.966
Abschreibungen auf Sachanlagen -2.328 -1.499
Abschreibungen auf finanzielle Vermogenswerte 0 0
Ergebnis vor Zinsen und Ertragsteuern (EBIT) 6.259 2.587
Finanzergebnis 31 -5.109 -2.096
Sonstige Zinsen und dhnliche Ertrage 8 14
Zinsen und dhnliche Aufwendungen -5.117 -2.110
Ergebnis vor Ertragsteuern (EBT) 1.150 491
Laufende Ertragsteuern 32 -9 -103
Latente Steuern 32 829 1.229
Konzern-Jahresergebnis 1.970 1.617
Ergebnisanteil der Minderheiten 55 68
Ergebnisanteil der Aktionare der gamigo AG 1.914 1.549
Konzerngesamtergebnisrechnung
Konzern-Jahresergebnis 1.970 1.617
Wahrungsumrechnungsdifferenzen -64 181
Gewinne / Verluste aus Hedging Instrumenten -237 0
Sonstiges Ergebnis -301 181
Konzern-Gesamtergebnis 1.669 1.798
davon
Ergebnisanteil der Minderheiten 55 68
Ergebnisanteil der Aktionare der gamigo AG 1.613 1.730
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Konzern-Eigenkapitalveranderung vom 01. Januar bis 31. Dezember 2019

Den An-
Unter- -
. . teilseig-
schieds- Erwirt- .
Cash- nern des Min-
Ge- . betrag schafte-
. Kapital- Flow Mutterun- der-
zeich- . aus tes Kon- .
riick- Hedge . . terneh- hei- Summe
netes . Wah- zernei-
. lage Ruick- . mens zu- tenan-
Kapital rungs- genkapi- .
lage zurech- teile
umrech- tal
nendes Er-
in TEUR nung gebnis
Konzerneigenkapital
am 2.311 48.153 0 -28 -23.589 26.847 -119 26.728
31.12.2017/01.01.2018
Ausgabe von Anteilen 0 0 0 0 0 0 0 0
Periodenergebnis 0 0 0 0 1.617 1.617 0 1.617
Sonstiges Ergebnis 0 0 0 113 0 113 68 181
Sonstige Veranderun-
0 0 0 0 0 0 0 0
gen
Konzerneigenkapital
am 2.311 48.153 0 85 -21.972 28.577 -51 28.526
31.12.2018/01.01.2019
Ausgabe von Anteilen 0 0 0 0 0 0 0 0
Periodenergebnis 0 0 0 0 1.914 1.914 55 1.969
Sonstiges Ergebnis 0 -237 -64 0 -301 0 -301
Anderungen des Kon-
L . 0 0 0 0 0 0 0 0
solidierungskreises
Konzernergebnis am
2.311 48.153 -237 21 -20.058 30.190 4 30.194

31.12.2019
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Konzern-Kapitalflussrechnung fiir das Geschéftsjahr vom 01. Januar bis 31. Dezember 2019

in TEUR 2019 2018
Konzern-Jahresergebnis (einschlieflich Ergebnisanteile von Minderheitsgesellschaf-
tern) 1.970 1.617
+ Abschreibungen auf immaterielle Vermogenswerte, Sachanlagen und Finanzanla-

10.071 8.464

gen
+ Verluste aus dem Abgang von Anlagevermdégen 0 188
+/- Zunahme/Abnahme der Riickstellungen -561 2.499
- Sonstige zahlungsunwirksame Aufwendungen -3.856 -4.738
+Zunahme der Forderungen aus Lieferungen und Leistungen sowie anderer Aktiva, 1778 1
die nicht der Investitions- oder Finanzierungstatigkeit zuzuordnen sind
+/- Zunahme/Abnahme der Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen so-
wie anderer Passiva, die nicht der Investitions- oder Finanzierungstatigkeit zuzu- 6.315 1.445
ordnen sind
+/- gebuchte Ertragsteuern -893 -1.126
+/- gebuchte Finanzaufwendungen 5.117 2.096
-/+ gezahlte/erhaltene Ertragsteuern 9 0
-/+ gezahlte/erhaltene Zinsen -8 15
Cashflow aus laufender Geschiaftstatigkeit 16.385 10.481
- Auszahlungen fir Investitionen in immaterielle Vermdgenswerte -11.123 -3.674
+ Einzahlungen aus Abgangen von Gegenstdanden des immateriellen Anlagevermo- 0 0
gens
+/- Einzahlungen/Auszahlungen fiir Investitionen in das Sachanlagevermogen -488 0
+ Einzahlungen aus Abgdngen von Sachanlagevermogen 0 0
+ Einzahlungen fiir den Erwerb von Geschéftseinheiten 4.899 360
+ Einzahlungen fir den Verkauf von Geschaftsbereichen 0 488
- Auszahlungen fiir den Erwerb von Geschéftsbereichen -5.136 -3.519
Cashflow aus der Investitionstatigkeit -11.848 -6.345
+ Einzahlung aus der Aufnahme von Darlehen 0 0
- Auszahlungen aus der Tilgung von Finanzkrediten -4.630 -20.569
+ Einzahlungen aus der Begebung von Anleihen 23.790 25.800
- Auszahlungen aus der Tilgung von Anleihen 0 0
+/- Veranderung Wahrungsriicklage und Hedging Instrumente =246 0
- gezahlte Zinsen -5.598 -1.454
Cashflow aus der Finanzierungstatigkeit 13.318 3.777
Zahlungswirksame Veranderungen des Finanzmittelfonds 17.855 7.913
+/- Wahrungskursbedingte Anderungen des Finanzmittelfonds -56 181
+ Finanzmittelfonds am Anfang der Periode 4,158 -3.936
Finanzmittelfonds am Ende der Periode 21.957 4.158
Zusammensetzung des Finanzmittelfonds 21.957 4.158
Zahlungsmittel und Zahlungsmittelaquivalente 0 0
Verbindlichkeiten gegeniiber Kreditinstituten 0 0
Finanzmittelfonds am Ende der Periode 21.957 4.158
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Konzernanhang der gamigo AG, Hamburg, fiir das Geschaftsjahr vom 01. Januar bis 31. Dezember 2019
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1. Allgemeine Angaben

Die gamigo AG (nachfolgend: ,,gamigo“, ,die Gesellschaft”, ,die Gruppe” oder ,der Konzern“) ist eine
in Deutschland anséassige Aktiengesellschaft mit Sitz in der BehringstraRe 16b, 22765 Hamburg. Die
Gesellschaft ist eingetragen im Handelsregister des Amtsgerichts Hamburg (HRB 105628). Mutterge-
sellschaft des gamigo-Konzerns ist die gamigo AG, Hamburg. Die direkte Muttergesellschaft der gamigo
AG ist die Samarion SE, Diisseldorf und die oberste Muttergesellschaft die Bodhivas GmbH, Diisseldorf.

Die gamigo Gruppe ist ein Anbieter von Massive Multiplayer Online Games, Mobile Games, Online
Spieleportalen sowie von Medien- und Plattform-Services.

Der Konzern fiihrt seine Publishingtatigkeiten primar in Europa und Nordamerika aus.

Die gamigo ist seit der im Oktober 2018 am Kapitalmarkt platzierten Anleihe ein kapitalmarktorientier-
tes Unternehmen gemaR § 264d HGB und ist somit gemaR Artikel 4 der Verordnung (EG) Nr. 1606/2002
des Europaischen Parlaments und des Rates vom 19. Juli 2002 zur Erstellung eines nach International
Financial Accounting Standards (IFRS) aufzustellenden Konzernabschlusses verpflichtet. Zugleich er-
fillt gamigo damit die Offenlegungspflichten gegeniiber der Nasdaqg Stockholm gemal} deren Allge-
meinen Geschéaftsbedingungen.

2. Wesentliche Bilanzierungs- und Bewertungsmethoden
2.1. Grundlagen der Aufstellung des Abschlusses

Der Konzernabschluss wurde in Ubereinstimmung mit den International Financial Reporting Standards,
wie sie in der Europdischen Union anzuwenden sind, und den ergdanzend nach § 315e Abs. 1i.V.m. §
244 HGB anzuwendenden handelsrechtlichen Vorschriften aufgestellt.

Das Geschaftsjahr des Konzerns beginnt am 1. Januar und endet am 31. Dezember des Kalenderjahres.
Die funktionale Wahrung und die Berichtswahrung der gamigo AG ist der Euro. Der Konzernabschluss
wird in Euro aufgestellt, da dies gem. § 244 HGB vorgeschrieben ist. Alle Betrdge sind in Tausend Euro

(TEUR) ausgewiesen, soweit nicht anderweitig angegeben.

Die Vermoégenswerte und Verbindlichkeiten werden als kurzfristig klassifiziert, wenn diese voraussicht-
lich innerhalb von zwolf Monaten nach dem Bilanzstichtag realisiert oder ausgeglichen werden.

Die Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung ist nach dem Gesamtkostenverfahren gegliedert.
Um die Klarheit der Darstellung zu verbessern, werden verschiedene Posten der Konzernbilanz sowie
der Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung zusammengefasst ausgewiesen. Diese Posten werden im

Konzernanhang gesondert dargestellt und erlautert.

Der Konzernabschluss wurde auf Grundlage der historischen Anschaffungs- oder Herstellungskosten
aufgestellt. Davon ausgenommen sind bestimmte Finanzinstrumente, die zum Neubewertungsbetrag
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oder zum beizulegenden Zeitwert am Bilanzstichtag angesetzt wurden. Eine entsprechende Erldute-
rung erfolgt im Rahmen der jeweiligen Bilanzierungs- und Bewertungsmethoden.

Historische Anschaffungs- oder Herstellungskosten basieren auf dem beizulegenden Zeitwert der im
Austausch fiir den Vermégenswert entrichteten Gegenleistung.

Der beizulegende Zeitwert ist der Preis, der in einem geordneten Geschaftsvorfall zwischen Marktteil-
nehmern am Bemessungsstichtag fir den Verkauf eines Vermoégenswerts eingenommen bzw. flr die
Ubertragung einer Schuld gezahlt werden wiirde. Dies gilt unabhingig davon, ob der Preis direkt be-
obachtbar oder unter Anwendung einer Bewertungsmethode geschatzt worden ist.

Bei der Ermittlung des beizulegenden Zeitwerts eines Vermogenswerts oder einer Schuld beriicksich-
tigt der Konzern bestimmte Merkmale des Vermogenswerts oder der Schuld (bspw. Zustand und
Standort des Vermogenswerts oder Verkaufs- und Nutzungsbeschrankungen), wenn Marktteilnehmer
diese Merkmale bei der Preisfestlegung fiir den Erwerb des jeweiligen Vermégenswerts oder die Uber-
tragung der Schuld zum Bewertungsstichtag ebenfalls beriicksichtigen wiirden. Im vorliegenden Kon-
zernabschluss wird der beizulegende Zeitwert fiir die Bewertung und/oder die Angabepflichten grund-
satzlich auf dieser Grundlage ermittelt. Davon ausgenommen sind:

. Leasingverhaltnisse, die in den Anwendungsbereich von IFRS 16 Leasingverhdltnisse fallen, und
Bewertungsmalistabe, die dem beizulegenden Zeitwert dhneln, ihm aber nicht entsprechen,
z. B. der Nutzungswert in IAS 36 Wertminderung von Vermégenswerten.

Der beizulegende Zeitwert ist nicht immer als Marktpreis verfligbar. Haufig muss er auf Basis verschie-
dener Bewertungsparameter ermittelt werden. In Abhangigkeit von der Verfligbarkeit beobachtbarer
Parameter und der Bedeutung dieser Parameter fir die Ermittlung des beizulegenden Zeitwerts im
Ganzen wird der beizulegende Zeitwert den Stufen 1, 2 oder 3 zugeordnet. Die Unterteilung erfolgt
nach folgender MaRgabe:

. Eingangsparameter der Stufe 1 sind notierte Preise (unbereinigt) auf aktiven Markten fir iden-
tische Vermogenswerte oder Schulden, auf die das Unternehmen am Bewertungsstichtag zu-
greifen kann.

. Eingangsparameter der Stufe 2 sind andere Eingangsparameter als die auf Stufe 1 enthaltenen
notierten Preise, die fiir den Vermoégenswert oder die Schuld entweder direkt beobachtbar
sind oder indirekt aus anderen Preisen abgeleitet werden kénnen.

. Eingangsparameter der Stufe 3 sind fir den Vermogenswert oder die Schuld nicht beobacht-
bare Parameter.

Die Erstellung des Konzernabschlusses verlangt vom Management Ermessensentscheidungen und
Schatzungen, die die Anwendung von Rechnungslegungsmethoden und die ausgewiesenen Betrdge
der Vermogenswerte, Schulden, Ertrage und Aufwendungen betreffen. Tatsédchliche Ergebnisse kon-
nen von diesen Schatzungen abweichen.

Schatzungen und zugrunde liegende Annahmen werden laufend iiberpriift. Uberarbeitungen von
Schatzungen werden prospektiv erfasst.
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2.2. Neue und gednderte Standards und Interpretationen, die im Geschaftsjahr 2019 erstmalig
Anwendung finden

Der Konzern hat im aktuellen Geschaftsjahr die nachfolgend dargestellten neuen bzw. gednderten
Standards und Interpretationen erstmalig angewandt.

Die folgenden neuen und gednderten IFRS sind im zum 1. Januar 2019 beginnenden Geschaftsjahr
erstmals verpflichtend anzuwenden:

. IFRIC 23 Unsicherheit bezliglich der ertragsteuerlichen Behandlung,
. Anderungen an IFRS 9 Vorfilligkeitsregelungen mit negativer Ausgleichsleistung,
o Anderungen an IAS 28 Langfristige Beteiligungen an assoziierten Unternehmen

und Gemeinschaftsunternehmen,
. Anderungen an IFRS 19 Planinderungen, -kiirzungen und Abgeltungen,

o Jahrliche Verbesserungen an den IFRS-Standards Zyklus 2015-2017
(Anderungen an IFRS 3, IFRS 11, IAS 12 und IAS 23).

Die erstmalige Anwendung der Gbernommenen IFRS hat keine wesentliche Auswirkung auf den Kon-

zern und auf die Darstellung des Konzernabschlusses. Hintergrund hierfir bezogen auf IFRS 16 ist die
Tatsache, dass der Konzern diesen Standard bereits im Vorjahr vorzeitig angewendet hat.
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2.3. Standards, Interpretationen und Anderungen zu verdffentlichten Standards, die im Ge-
schiaftsjahr noch nicht verpflichtend anzuwenden sind und die nicht vorzeitig durch den
Konzern angewendet werden.

Der Konzern hat in seinem Konzernabschluss 2019 die nachstehenden Rechnungslegungsnormen, die
vom |ASB bereits verabschiedet wurden, die aber fiir das Geschaftsjahr des Konzerns noch nicht ver-
pflichtend anzuwenden waren, nicht vorzeitig berticksichtigt.

Standard Anwendungszeitpunkt Erwartete Auswirkungen
Anderungen der Verweise auf das Rah- 01.01.2020 zu analysieren

menkonzept in den IFRS-Standards

Anderungen an IFRS 3 Definition eines 01.01.2020 Siehe nachstehende Analyse
Geschaftsbetriebs

Anderungen des IAS 1 und IAS 8 01.01.2020 Keine Auswirkungen erwartet
IFRS 17 Versicherungsvertrige 01.01.2023 Keine Auswirkungen erwartet

Anderungen an IFRS 3 Definition eines Geschiftsbetriebs

Die Anderungen an IFRS 3 Unternehmenszusammenschliisse dienen der Klarstellung der Definition ei-
nes Geschaftsbetriebs.

Ein Geschaftsbetrieb ist unverdandert durch die drei Elemente Inputfaktor(en), Prozess und Output de-
finiert. Die Inputfaktoren und darauf angewendete Prozesse sollen dabei derart zum Einsatz kommen,
dass sie zur Erzeugung von Output beitragen kdnnen. Die gednderte Definition von Output legt den
Fokus auf die Bereitstellung von Giltern und Dienstleistungen an den Kunden, umfasst daneben aber
auch Investitionsertrage wie Dividenden, Zinsen und sonstige Ertrage. Dagegen dienen Kostenredukti-
onen nicht mehr als Merkmal von Output.

Die Anderungen stellen klar, dass fiir das Vorliegen eines Geschéiftsbetriebs ein Erwerb mindestens
einen Inputfaktor und einen substanziellen Prozess umfassen muss, die zusammen signifikant zur Fa-
higkeit beitragen, Output erzeugen zu kénnen. Das Vorliegen von Prozessen ist demnach letztlich der
Unterschied zwischen dem Erwerb eines Geschaftsbetriebs und dem Erwerb einer Gruppe von Vermo-
genswerten. Die Prifung ist dabei abhdngig davon, ob mit der erworbenen Gruppe von Tatigkeiten
und Vermogenswerten bereits Output erzeugt wird oder nicht.

Zusatzlich wurde ein sog. Konzentrationstest als transaktionsbezogenes Wahlrecht eingefiihrt, der
eine vereinfachte Beurteilung ermdglicht, ob ein erworbenes Blindel von Aktivitdten und Vermogens-
werten keinen Geschaftsbetrieb darstellt. Dies ist dann der Fall, wenn sich der beizulegende Zeitwert
des erworbenen Bruttovermdgens ganz liberwiegend (,,substantially all“) auf einen einzelnen identifi-
zierbaren Vermogenswert (bzw. eine Gruppe von vergleichbaren identifizierbaren Vermogenswerten)
konzentriert.

54



Die Anderungen sind erstmals auf solche Transaktionen anzuwenden, deren Erwerbszeitpunkt zu Be-
ginn oder nach dem Beginn von Geschaftsjahren liegt, die am oder nach dem 1. Januar 2020 beginnen
(prospektive Anwendung). Eine vorzeitige Anwendung ist zuladssig und entsprechend offenzulegen.

Die Anderungen an IFRS 3 kdnnen Auswirkungen auf den Konzernabschluss haben, sofern zukiinftig
entsprechende Transaktionen auftreten.

2.4. Konsolidierung
2.4.1. Tochterunternehmen

Der Konzernabschluss beinhaltet den Abschluss des Mutterunternehmens und der von ihm beherrsch-
ten Unternehmen einschlieRlich strukturierter Unternehmen (seine Tochterunternehmen). Das Mut-
terunternehmen erlangt die Beherrschung, wenn es:

« Verfligungsmacht Gber das Beteiligungsunternehmen ausiben kann,
« schwankenden Renditen aus ihrer Beteiligung ausgesetzt ist, und

« die Renditen aufgrund ihrer Verfliigungsmacht der Hohe nach beeinflussen kann.

Das Mutterunternehmen nimmt eine Neubeurteilung vor, ob es ein Beteiligungsunternehmen be-
herrscht oder nicht, wenn Tatsachen und Umstande darauf hinweisen, dass sich eines oder mehrere
der oben genannten drei Kriterien der Beherrschung verandert haben.

Wenn das Mutterunternehmen keine Stimmrechtsmehrheit besitzt, so beherrscht es das Beteiligungs-
unternehmen dennoch, wenn es durch seine bestehenden Stimmrechte Ulber die praktische Moglich-
keit verfligt, die malRgeblichen Tatigkeiten des Beteiligungsunternehmens einseitig zu bestimmen. Bei
der Beurteilung, ob seine bestehenden Stimmrechte fiir die Bestimmungsmacht ausreichen, bertiick-
sichtigt das Mutterunternehmen alle Tatsachen und Umstande, darunter:

« den Umfang der im Besitz des Mutterunternehmens befindlichen Stimmrechte im Verhaltnis
zum Umfang und zur Verteilung der Stimmrechte anderer Stimmrechtsinhaber;

« potenzielle Stimmrechte des Mutterunternehmens, anderer Stimmrechtsinhaber und anderer
Parteien;

« Rechte aus anderen vertraglichen Vereinbarungen; und

« weitere Tatsachen und Umstdnde, die darauf hinweisen, dass das Mutterunternehmen die
gegenwartige Moglichkeit besitzt oder nicht besitzt, die maRgeblichen Tatigkeiten zu den Zeit-
punkten, zu denen Entscheidungen getroffen werden miissen, unter Bericksichtigung des Ab-
stimmungsverhaltens bei friiheren Haupt- bzw. Gesellschafterversammlungen zu bestimmen.

Ein Tochterunternehmen wird ab dem Zeitpunkt, zu dem das Mutterunternehmen die Beherrschung
Uber das Tochterunternehmen erlangt, bis zu dem Zeitpunkt, an dem die Beherrschung durch das Mut-

terunternehmen endet, in den Konzernabschluss einbezogen. Dabei werden die Ergebnisse der im

Laufe des Jahres erworbenen oder verduRerten Tochterunternehmen entsprechend ab dem tatsachli-
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chen Erwerbszeitpunkt bzw. bis zum tatsdchlichen Abgangszeitpunkt in der Konzern-Gewinn- und Ver-
lustrechnung und dem sonstigen Konzern-Ergebnis erfasst.

Der Gewinn oder Verlust und jeder Bestandteil des sonstigen Ergebnisses sind den Gesellschaftern des
Mutterunternehmens und den nicht beherrschenden Gesellschaftern zuzuordnen. Dies gilt selbst
dann, wenn dies dazu fihrt, dass die Anteile der nicht beherrschenden Gesellschafter einen Negativ-
saldo aufweisen.

Sofern erforderlich, werden die Jahresabschlisse der Tochterunternehmen angepasst, um die Bilan-
zierungs- und Bewertungsmethoden an die im Konzern zur Anwendung kommenden Methoden anzu-
gleichen.

Alle konzerninternen Vermogenswerte, Schulden, Eigenkapital, Ertrage, Aufwendungen und Cashflows
im Zusammenhang mit Geschaftsvorfallen zwischen Konzernunternehmen werden im Rahmen der
Konsolidierung vollstandig eliminiert.

a) Anderungen der Beteiligungsquote des Konzerns an bestehenden Tochterunternehmen

Anderungen der Beteiligungsquoten des Konzerns an Tochterunternehmen, die nicht zu einem Verlust
der Beherrschung liber dieses Tochterunternehmen fiihren, werden als Eigenkapitaltransaktion bilan-
ziert. Die Buchwerte der vom Konzern gehaltenen Anteile und der nicht beherrschenden Anteile wer-
den so angepasst, dass sie die Anderungen der an den Tochterunternehmen bestehenden Anteilsquo-
ten widerspiegeln. Jede Differenz zwischen dem Betrag, um den die nicht beherrschenden Anteile an-
gepasst werden, und dem beizulegenden Zeitwert der gezahlten oder erhaltenen Gegenleistung wird
unmittelbar im Eigenkapital erfasst und den Gesellschaftern des Mutterunternehmens zugeordnet.

Wenn das Mutterunternehmen die Beherrschung iber ein Tochterunternehmen verliert, wird der Ent-
konsolidierungsgewinn oder -verlust erfolgswirksam erfasst. Dieser wird ermittelt aus der Differenz
zwischen

(iy dem Gesamtbetrag des beizulegenden Zeitwerts der erhaltenen Gegenleistung und dem beizu-
legenden Zeitwert der zurlickbehaltenen Anteile und

(i) dem Buchwert der Vermdgenswerte (einschlielich des Geschafts- oder Firmenwerts), der
Schulden des Tochterunternehmens und aller nicht beherrschenden Anteile.

Alle im Zusammenhang mit diesem Tochterunternehmen im sonstigen Ergebnis ausgewiesenen Be-
trage werden so bilanziert, wie dies bei einem Verkauf der Vermégenswerte erfolgen wiirde, das heif3t
Umgliederung in die Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung oder direkte Ubertragung in die Gewinn-
ricklagen.
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Sofern die Muttergesellschaft Anteile an dem bisherigen Tochterunternehmen zurtickbehilt, werden
diese mit dem zum Zeitpunkt des Verlusts der Beherrschung festgestellten beizulegenden Zeitwert
angesetzt. Dieser Wert stellt die Anschaffungskosten der Anteile dar, die abhangig vom Grad der Be-
herrschung in der Folge gemaR IFRS 9 Finanzinstrumente oder nach den Vorschriften fiir assoziierte
oder Gemeinschaftsunternehmen bewertet werden.

b) Erwerb von Tochterunternehmen

Der Erwerb von Geschaftsbetrieben wird nach der Erwerbsmethode bilanziert. Die bei einem Unter-
nehmenszusammenschluss Ubertragene Gegenleistung wird zum beizulegenden Zeitwert bewertet.
Dieser bestimmt sich aus der Summe der zum Erwerbszeitpunkt giiltigen beizulegenden Zeitwerte der
Ubertragenen Vermoégenswerte, der von den friheren Eigentimern des erworbenen Unternehmens
Ubernommenen Schulden und der vom Konzern emittierten Eigenkapitalinstrumente im Austausch
gegen die Beherrschung des erworbenen Unternehmens. Mit dem Unternehmenszusammenschluss
verbundene Transaktionskosten werden bei Anfall erfolgswirksam erfasst.

Die erworbenen identifizierbaren Vermogenswerte und Gbernommenen Schulden werden mit ihren
beizulegenden Zeitwerten bewertet. Hierzu gelten folgende Ausnahmen:

« Latente Steueranspriiche oder latente Steuerschulden und Vermoégenswerte oder Verbind-
lichkeiten in Verbindung mit Vereinbarungen fiir Leistungen an Arbeitnehmer werden gemaR
IAS 12 Ertragsteuern bzw. IAS 19 Leistungen an Arbeitnehmer erfasst und bewertet;

o Schulden oder Eigenkapitalinstrumente, welche sich auf anteilsbasierte Vergiitungen oder auf
den Ausgleich anteilsbasierter Verglitungen durch den Konzern beziehen, werden zum Er-
werbszeitpunkt gemaR IFRS 2 Anteilsbasierte Vergiitung bewertet und

« Vermogenswerte (oder VerauRerungsgruppen), die gemal IFRS 5 Zur Verdufserung gehaltene
langfristige Vermdgenswerte und aufgegebene Geschdftsbereiche als zur VerauRerung gehal-
ten eingestuft sind, werden gemaR diesem IFRS bewertet.

Der Geschéfts- oder Firmenwert ergibt sich als Uberschuss der Summe aus der {ibertragenen Gegen-
leistung, dem Betrag aller nicht beherrschenden Anteile an dem erworbenen Unternehmen und dem
beizulegenden Zeitwert des zuvor vom Erwerber gehaltenen Eigenkapitalanteils an dem erworbenen
Unternehmen (sofern gegeben) liber den Saldo der zum Erwerbszeitpunkt ermittelten beizulegenden
Zeitwerte der erworbenen identifizierbaren Vermogenswerte und der Gbernommenen Schulden. Fir
den Fall, dass sich — auch nach nochmaliger Beurteilung — ein negativer Unterschiedsbetrag ergibt,
wird dieser unmittelbar als Ertrag erfolgswirksam erfasst.

Anteile nicht beherrschender Gesellschafter an Tochterunternehmen werden getrennt im Eigenkapital
des Konzerns ausgewiesen. Solche Anteile nicht beherrschender Gesellschafter, die gegenwartig Ei-
gentumsrechte vermitteln und dem Inhaber im Falle der Liquidation das Recht gewdhren, einen pro-
portionalen Anteil am Nettovermogen des Unternehmens zu erhalten, werden bei Zugang entweder
zum beizulegenden Zeitwert oder zum entsprechenden Anteil des identifizierbaren Nettovermdogens

bewertet. Dieses Wahlrecht kann bei jedem Unternehmenszusammenschluss neu ausgelibt werden.
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Andere Komponenten von Anteilen nicht beherrschender Gesellschafter werden mit ihren beizulegen-
den Zeitwerten oder den WertmaRstaben bewertet, die sich aus anderen Standards ergeben. Nach
dem Erwerb ergibt sich der Buchwert der Anteile nicht beherrschender Gesellschafter aus dem Wert
der Anteile bei der erstmaligen Erfassung zuziglich des Anteils der nicht beherrschenden Gesellschaf-
ter an den nachfolgenden Eigenkapitalverdnderungen. Das auf sie entfallende Gesamtergebnis wird
den nicht beherrschenden Gesellschaftern auch dann zugerechnet, wenn deren Anteile dadurch einen
negativen Saldo aufweisen. In 2019 gab es keinen Erwerb von Anteilen an Tochterunternehmen, son-
dern lediglich einzelner Vermoégenswerte und Schulden.

Enthalt die Gbertragene Gegenleistung eine bedingte Gegenleistung, wird diese mit dem zum Erwerbs-
zeitpunkt geltenden beizulegenden Zeitwert bewertet. Anderungen des beizulegenden Zeitwerts der
bedingten Gegenleistung innerhalb des Bewertungszeitraums werden riickwirkend korrigiert und ent-
sprechend gegen den Geschafts- oder Firmenwert gebucht. Berichtigungen wahrend des Bewertungs-
zeitraumes sind Anpassungen, um zusatzliche Informationen (iber Fakten und Umstande widerzuspie-
geln, die zum Erwerbszeitpunkt bestanden. Der Bewertungszeitraum darf jedoch ein Jahr vom Er-
werbszeitpunkt an nicht Gberschreiten.

Die Bilanzierung von Anderungen des beizulegenden Zeitwerts der bedingten Gegenleistung, die keine
Berichtigungen wahrend des Bewertungszeitraumes darstellen, erfolgt in Abhangigkeit davon, wie die
bedingte Gegenleistung einzustufen ist. Handelt es sich bei der bedingten Gegenleistung um Eigenka-
pital, erfolgt keine Folgebewertung an nachfolgenden Abschlussstichtagen; ihre Erfiillung wird inner-
halb des Eigenkapitals bilanziert. Bedingte Gegenleistungen, bei denen es sich nicht um Eigenkapital
handelt, werden an nachfolgenden Abschlussstichtagen zum beizulegenden Zeitwert bewertet und ein
resultierender Gewinn oder Verlust wird in der Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung erfasst.

Im Falle eines sukzessiven Unternehmenszusammenschlusses wird, der zuvor von der Gesellschaft an
dem erworbenen Unternehmen gehaltene Eigenkapitalanteil mit dem zum Erwerbszeitpunkt gelten-
den beizulegenden Zeitwert neu bewertet. Ein daraus resultierender Gewinn bzw. Verlust wird erfolgs-
wirksam erfasst.

Vor dem Erwerbszeitpunkt im sonstigen Ergebnis erfasste Wertdanderungen an den zuvor an dem er-
worbenen Unternehmen gehaltenen Eigenkapitalanteilen werden in die Konzern-Gewinn- und Ver-
lustrechnung umgebucht, wenn der Konzern die Beherrschung tiber das erworbene Unternehmen er-
langt.

Ist die erstmalige Bilanzierung eines Unternehmenszusammenschlusses am Ende eines Geschaftsjah-

res noch nicht abgeschlossen, gibt der Konzern fiir die Posten mit derartiger Bilanzierung vorlaufige
Betrage an.
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Sofern innerhalb des Bewertungszeitraums neue Informationen bekannt werden, die die Verhaltnisse

zum Erwerbszeitpunkt erhellen, werden die vorlaufig angesetzten Betrdge korrigiert bzw. es werden

zusatzliche Vermogenswerte oder Schulden angesetzt, falls erforderlich.

2.4.2. Konsolidierungskreis

Der Konsolidierungskreis zum 31. Dezember 2019 setzt sich wie folgt zusammen:

Kapitalanteil %

Vollkonsolidierte Tochtergesellschaften Sitz
31.12.2019
gamigo AG Hamburg, Deutschland -
adspree media GmbH Berlin, Deutschland 100 %
Aeria Games GmbH Hamburg, Deutschland 100 %
Aeria Interactive GmbH Koln, Deutschland 100 %
gamigo Advertising GmbH Hamburg, Deutschland 100 %
gamigo Inc. Wilmington, Delaware, USA 100 %
gamigo Portals GmbH Hamburg, Deutschland 100 %
gamigo Publishing GmbH Hamburg, Deutschland 100 %
gamigo US Inc. Dover, Delaware, USA 100 %
Mediakraft GmbH Koln, Deutschland 100 %
Mediakraft Networks GmbH K6In, Deutschland 100 %
Mediakraft PL Sp.z 0.0. Warschau, Polen 95 %
Mediakraft Turkey Yayin Hizmetleri A.S. Istanbul, Tirkei 80 %
Media Elements GmbH, K&In (vormals MK .
Koln, Deutschland 100 %

Productions GmbH)

Der Konsolidierungskreis der gamigo-Gruppe umfasst neben dem Mutterunternehmen 13 (2018: 13)

Tochtergesellschaften.

Zum 24. Oktober 2019 wurde die MK Productions GmbH nach Malgabe des Gesellschaftsvertrags zur

Media Elements GmbH umfirmiert.
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Folgende Gesellschaften werden aufgrund ihrer untergeordneten Bedeutung fiir den Konzern nicht

konsolidiert:
Kapitalanteil %
Gesellschaft Sitz P °
31.12.2019
highdigit GmbH, Miinster Miinster, Deutschland 100 %
Just Digital GmbH, Hamburg Hamburg, Deutschland 100 %
Gamigo CA Inc. Brunswick, Kanada 100 %

Die Loschung der folgenden Gesellschaften wurde am 23. Februar 2018 beschlossen, war allerdings bis
zum 31. Dezember 2019 noch nicht vollzogen:

- Aeria Games Inc., Wilmington, Delaware/USA

2.5. Fremdwahrung

Bei der Aufstellung der Abschlisse jedes einzelnen Konzernunternehmens werden Geschaftsvorfille,
die auf andere Wahrungen als die funktionale Wahrung des Konzernunternehmens (Fremdwahrun-
gen) lauten, mit den am Tag der Transaktion giiltigen Kursen umgerechnet. An jedem Abschlussstich-
tag werden monetare Posten in Fremdwahrung mit dem giiltigen Stichtagskurs umgerechnet. Nicht-
monetare Posten in Fremdwahrung, die zum beizulegenden Zeitwert bewertet werden, werden mit
den Kursen umgerechnet, die zum Zeitpunkt der Ermittlung des beizulegenden Zeitwertes Giltigkeit
hatten. Zu Anschaffungs- oder Herstellungskosten bewertete nicht-monetare Posten werden mit dem
Wechselkurs zum Zeitpunkt der erstmaligen bilanziellen Erfassung umgerechnet.

Umrechnungsdifferenzen aus monetdren Posten werden erfolgswirksam in der Periode erfasst, in der
sie auftreten. Davon ausgenommen sind:

¢ Umrechnungsdifferenzen aus auf fremde Wahrung lautenden Fremdmittelaufnahmen, die bei
fir die produktive Verwendung vorgesehenen Vermogenswerten im Erstellungsprozess auf-
treten. Diese werden den Herstellungskosten zugerechnet, falls sie Anpassungen des Zinsauf-
wands aus diesen auf fremde Wahrung lautenden Fremdmittelaufnahmen darstellen.

« Umrechnungsdifferenzen aus Geschaftsvorfallen, die eingegangen wurden, um bestimmte
Fremdwahrungsrisiken abzusichern.

o Umrechnungsdifferenzen aus zu erhaltenden bzw. zu zahlenden monetédren Posten von/an
einen auslandischen Geschaftsbetrieb, deren Erfiillung weder geplant noch wahrscheinlich ist
und die deswegen Teil der Nettoinvestition in diesen auslandischen Geschaftsbetrieb sind, die
anfanglich im sonstigen Ergebnis erfasst und bei VerdauRerung vom Eigenkapital in den Gewinn
und Verlust umgegliedert werden.
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Zur Aufstellung eines Konzernabschlusses werden die Vermogenswerte und Schulden der auslandi-
schen Geschéftsbetriebe des Konzerns in Euro (EUR) umgerechnet, wobei die am Abschlussstichtag
glltigen Wechselkurse herangezogen werden. Ertrage und Aufwendungen werden zum Durchschnitts-
kurs der Periode umgerechnet, es sei denn, die Umrechnungskurse wahrend der Periode unterlagen
starken Schwankungen. In diesem Fall finden die Umrechnungskurse zum Zeitpunkt der Transaktion
Anwendung. Umrechnungsdifferenzen aus der Umrechnung ausldandischer Geschaftsbetriebe in Kon-
zernwahrung werden im sonstigen Ergebnis erfasst und im Eigenkapital angesammelt.

Bei der VeradulRerung eines auslandischen Geschéaftsbetriebes werden alle angesammelten Umrech-
nungsdifferenzen, die dem Konzern aus diesem Geschaftsbetrieb zuzurechnen sind, in die Gewinn-
und Verlustrechnung umgegliedert. Dabei werden folgende Transaktionen als Verduflerung eines aus-
landischen Geschaftsbetriebs angesehen:

« die VerauBerung des gesamten Konzernanteils an einem auslandischen Geschaftsbetrieb,

« eine TeilverduBerung mit Verlust der Beherrschung lber ein auslandisches Tochterunterneh-
men oder

« eine TeilverdauRerung einer Beteiligung an einer gemeinsamen Vereinbarung oder einem as-
soziierten Unternehmen, welche einen auslandischen Geschéaftsbetrieb einschlieRt.

Werden Teile eines Tochterunternehmens, das einen auslandischen Geschéftsbetrieb einschliel3t, ver-
duRert, ohne, dass es zu einem Verlust der Beherrschung kommt, wird der Anteil am Betrag der Um-
rechnungsdifferenzen, der auf den verduRerten Anteil entfallt, ab dem VerduRerungszeitpunkt den
nicht beherrschenden Anteilen zugerechnet. Bei einer teilweisen Verduerung von Anteilen an assozi-
ierten Unternehmen oder gemeinsamen Vereinbarungen ohne Statuswechsel wird der entsprechende
Anteil am Betrag der Umrechnungsdifferenzen hingegen erfolgswirksam umgegliedert.

Ein aus dem Erwerb eines ausldandischen Geschaftsbetriebs entstehender Geschafts- oder Firmenwert
sowie Anpassungen an die beizulegenden Zeitwerte der identifizierbaren Vermégenswerte und Schul-
den werden als Vermogenswerte oder Schulden des auslandischen Geschaftsbetriebs behandelt und
zum Stichtagskurs umgerechnet. Resultierende Umrechnungsdifferenzen werden in der Riicklage aus
der Wahrungsumrechnung erfasst.

Fir die Umrechnung wesentlicher Fremdwahrungsabschliisse in Euro wurden die folgenden Kurse ver-

wendet:
Wahrung Bilanz Mittelkurs Gewinn- und Verlustrechnung
am 31.12. Durchschnittskurs
2019 2018 2019 2018
US-Dollar (USD) 1,12340 1,14097 1,11959 1,18769
Turkische Lire (TRY) 6,68430 6,05880 5,56387 6,35696
Polnische Zloty (PLN) 4,25680 4,30140 4,29750 4,25972
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2.6. Ertragsrealisierung

Der Konzern erzielt Umsatzerlése aus den Einnahmen von Online-, Konsolen- und mobilen Spielen (un-
ter anderem Casual-Games, Rollenspiele und Strategiespiele) sowie aus B2B Services (Plattformen und
Advertising-Services).

Die Umsatzerlose werden in Hohe der Gegenleistung bemessen, die der Konzern aus einem Vertrag
mit einem Kunden voraussichtlich erhalten wird. Umsatze aus der Uberlassung von Nutzungsrechten
fiir Spiele werden erfasst, sobald er die Verfligungsmacht (iber ein Produkt oder eine Dienstleistung
an einen Kunden Ubertragt. Keine Umsatze werden ausgewiesen, wenn wesentliche Risiken bezliglich
des Erhalts der Gegenleistung bestehen oder das Nutzungsrecht durch den Kunden aus Griinden, die
er nicht zu vertreten hat, nicht wahrgenommen werden kann.

Unter B2B Services Umsatzerlose sind Marketingkampagnen fir Unternehmen zu verstehen. Mittels
Dienstleistungsvertrag wird die Leistung vom Kunden abgerufen. Der Umsatz gilt als realisiert, sobald
eine Rechnung an den Kunden gestellt wurde und die Marketingleistungen fir den entsprechenden
Zeitraum erbracht wurden.

Umfasst die Uberlassung von Nutzungsrechten einen bestimmbaren Teilbetrag fiir mehrere oder auf-
einander folgende Leistungen, werden die darauf entfallenden Umsatzerlése abgegrenzt und liber die
Laufzeit des Nutzungsrechts erfolgswirksam aufgelost. Die Auflésung erfolgt in der Regel entsprechend
der Leistungserbringung.

Die Umsdtze wurden grundsatzlich nach Abzug von Umsatzsteuern und anderen Steuern sowie nach
Abzug von Erlésschmalerungen wie Boni oder Rabatten zum beizulegenden Zeitwert der erhaltenen
bzw. zu erhaltenden Gegenleistung ausgewiesen.

2.7. Ertragsteuern

Der Ertragsteueraufwand stellt die Summe des laufenden Steueraufwands und der latenten Steuern
dar.

Laufende oder latente Steuern werden in der Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung erfasst, es sei
denn, dass sie im Zusammenhang mit Posten stehen, die entweder im sonstigen Ergebnis oder direkt
im Eigenkapital erfasst werden. In diesem Fall wird die laufende und latente Steuer ebenfalls im sons-
tigen Ergebnis oder direkt im Eigenkapital erfasst. Wenn laufende oder latente Steuern aus der erst-
maligen Bilanzierung eines Unternehmenszusammenschlusses resultieren, werden die Steuereffekte
bei der Bilanzierung des Unternehmenszusammenschlusses einbezogen.
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2.7.1. Laufende Steuern

Der laufende Steueraufwand wird auf Basis des zu versteuernden Einkommens fiir das Jahr ermittelt.
Das zu versteuernde Einkommen unterscheidet sich vom Jahresiiberschuss aus der Konzern-Gewinn-
und Verlustrechnung aufgrund von Aufwendungen und Ertragen, die in spateren Jahren oder niemals
steuerbar bzw. steuerlich abzugsfahig sind. Die Verbindlichkeit des Konzerns fiir die laufenden Steuern
wird auf Grundlage der geltenden bzw. in Klirze geltenden Steuersatze berechnet.

2.7.2. Latente Steuern

Latente Steuern werden fiir die Unterschiede zwischen den Buchwerten der Vermogenswerte und
Schulden im Konzernabschluss und den entsprechenden steuerlichen Wertansatzen im Rahmen der
Berechnung des zu versteuernden Einkommens erfasst. Latente Steuerschulden werden im Allgemei-
nen fiir alle zu versteuernden temporaren Differenzen bilanziert; latente Steueranspriiche werden in-
soweit erfasst, wie es wahrscheinlich ist, dass steuerbare Gewinne zur Verfligung stehen, fiir welche
die abzugsfahigen temporaren Differenzen genutzt werden kdnnen. Solche latenten Steueranspriiche
und latenten Steuerschulden werden nicht angesetzt, wenn sich die temporaren Differenzen aus ei-
nem Geschafts- oder Firmenwert oder aus der erstmaligen Erfassung (auRer bei Unternehmenszusam-
menschlissen) von anderen Vermogenswerten und Schulden ergeben, welche aus Vorféllen resultie-
ren, die weder das zu versteuernde Einkommen noch den Jahreslberschuss beriihren.

Flr zu versteuernde temporare Differenzen, die aus Anteilen an Tochterunternehmen oder assoziier-
ten Unternehmen sowie Anteilen an Gemeinschaftsunternehmen entstehen, werden latente Steuer-
schulden gebildet, es sei denn, dass der Konzern die Umkehrung der temporaren Differenzen steuern
kann und es wahrscheinlich ist, dass sich die temporare Differenz in absehbarer Zeit nicht umkehren
wird.

Latente Steueranspriiche, die sich aus temporaren Differenzen im Zusammenhang mit Anteilen an
Tochterunternehmen oder assoziierten Unternehmen sowie Anteilen an Gemeinschaftsunternehmen
ergeben, werden nur in dem MaRe erfasst, in dem es wahrscheinlich ist, dass ausreichend steuerbares
Einkommen zur Verfligung steht, mit dem die Anspriiche aus den temporaren Differenzen genutzt
werden kdnnen. Zudem muss davon ausgegangen werden kdnnen, dass sich diese temporaren Diffe-
renzen in absehbarer Zukunft umkehren werden.

Der Buchwert der latenten Steueranspriiche wird jedes Jahr am Abschlussstichtag geprift und im Wert
gemindert, falls es nicht mehr wahrscheinlich ist, dass geniigend zu versteuerndes Einkommen zur
Verfligung steht, um den Anspruch vollstdandig oder teilweise zu realisieren. Latente Steuerschulden
und Steueranspriiche werden auf Basis der erwarteten Steuersadtze und der Steuergesetze ermittelt,
die im Zeitpunkt der Erflllung der Schuld oder der Realisierung des Vermogenswertes voraussichtlich
Geltung haben werden. Die Bewertung von latenten Steueranspriichen und Steuerschulden spiegelt
die steuerlichen Konsequenzen wider, die sich aus der Art und Weise ergeben, wie der Konzern zum
Abschlussstichtag erwartet, die Schuld zu erfiillen bzw. den Vermogenswert zu realisieren.
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2.8. Leasingverhiltnisse

Bei Vertragsbeginn beurteilt der Konzern, ob der Vertrag ein Leasingverhéltnis begriindet oder bein-
haltet. Dies ist der Fall, wenn der Vertrag dazu berechtigt, die Nutzung eines identifizierten Vermo-
genswertes gegen Zahlung eines Entgeltes fiir einen bestimmten Zeitraum zu kontrollieren. Um zu be-
urteilen, ob ein Vertrag das Recht zur Kontrolle eines identifizierten Vermoégenswertes beinhaltet, legt
der Konzern die Definition eines Leasingverhaltnisses nach IFRS 16 zugrunde.

Der Konzern als Leasingnehmer

Der Konzern prift beim Abschluss der neuen Vertrdge, ob diese Leasingverhaltnisse beinhalten. Der
Konzern bilanziert RoU-Vermogenswerte und entsprechende Leasingverbindlichkeiten fur alle Lea-
singgegenstande.

Die Leasingverbindlichkeiten werden anfanglich mit dem Barwert der zukiinftigen Mietzahlungen an-
gesetzt. Der fiir die Leasingverbindlichkeiten implizite Zinssatz ist nicht ohne weiteres ermittelbar. Des-
halb wandte der Konzern zum 1. Januar 2019 den gewichteten Durchschnittswert des Grenzfremdka-
pitalzinssatzes des Konzerns in Hohe von 5,9 % an. Dieser wurde auf Basis der Finanzierungsdarlehen
mit vergleichbarer Laufzeit ermittelt, welche dem Konzern fiir die Anschaffung der Vermogenswerte
verfligbar ware.

Die Leasingverbindlichkeiten wurden in der Konzernbilanz als gesonderte Position ausgewiesen. Die
Folgebewertung der Leasingverbindlichkeiten erfolgte anhand der Effektivzinsmethode.

Der Konzern bewertet die Leasingverbindlichkeiten in der Folge neu, um Anderungen zu reflektieren
bei

e der Leasinglaufzeit (unter Anwendung eines gednderten Abzinsungssatzes);
e der Beurteilung einer Kaufoption (unter Anwendung eines gedanderten Abzinsungssatzes);

e den zu erwartenden Zahlungen in Zusammenhang mit Restwertgarantien (unter Anwendung
des urspriinglichen Abzinsungssatzes);

e oder zukiinftigen Leasingzahlungen, die sich aus einer Index- oder Kursanderung ergeben ha-
ben (unter Anwendung des urspriinglichen Abzinsungssatzes).

Die Neubewertungen werden als Anpassungen des RoU-Vermdgenswerts abgebildet. Sofern Anderun-
gen nicht zur Abbildung eines separaten Leasingverhaltnisses fiihren, kann es auch zu einer Neube-
wertung der Leasingverbindlichkeiten® kommen.

Eine entsprechende Anpassung wegen der oben aufgefiihrten Grinde wird als Anpassung der RoU-
Vermogenswerte erfasst. Sofern die RoU-Vermdgenswerte durch eine solche Anpassung auf null re-
duziert werden bzw. bereits sind und es zu einer weiteren Korrektur der Leasingverbindlichkeiten
kommt, wird der Betrag in der GuV erfasst. Im Geschaftsjahr 2019 haben keine Neubewertungen statt-
gefunden.

1 gemiR dem ehemaligen Standard IAS 17 handelte es sich hierbei um Operating-Leasingverbindlichkeiten
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2.9. Immaterielle Vermogenswerte

a) Sonstige immaterielle Vermogenswerte

Die sonstigen immateriellen Vermoégenswerte und die RoU Vermogenswerte mit einer bestimmbaren
Nutzungsdauer werden zu Anschaffungskosten abziglich kumulierter Abschreibungen und Wertmin-
derungen erfasst. Die Abschreibungen werden linear Giber die erwartete Nutzungsdauer aufwands-
wirksam erfasst. Die erwartete Nutzungsdauer sowie die Abschreibungsmethode werden an jedem
Abschlussstichtag tberpriift und samtliche Schatzungsanderungen prospektiv bertcksichtigt.

Separat erworbene immaterielle Vermodgenswerte mit einer unbestimmten Nutzungsdauer werden zu
Anschaffungskosten abzlglich kumulierter Wertminderungen erfasst.

Die Abschreibungsdauer fiir gewerbliche Schutzrechte und Lizenzen betragt maximal fiinf Jahre.

b) Geschiéfts- oder Firmenwert

Der aus einem Unternehmenszusammenschluss resultierende Geschéfts- oder Firmenwert wird zu An-
schaffungskosten abziglich ggf. erforderlicher Wertminderungen bilanziert und ist gesondert in der
Konzernbilanz ausgewiesen.

Fir Zwecke der Wertminderungspriifung wird der Geschafts- oder Firmenwert bei Erwerb auf jene
zahlungsmittelgenerierenden Einheiten (oder Gruppen davon) des Konzerns aufgeteilt, von denen er-
wartet wird, dass sie einen Nutzen aus den Synergien des Zusammenschlusses ziehen kénnen.

Zahlungsmittelgenerierende Einheiten, welchen ein Teil des Geschafts- oder Firmenwertes zugeteilt
wurde, sind wenigstens jahrlich auf Wertminderung zu prifen. Liegen Hinweise fir eine Wertminde-
rung einer Einheit vor, kann es erforderlich sein, haufiger Wertminderungstests durchzufiihren. Wenn
der erzielbare Betrag einer zahlungsmittelgenerierenden Einheit kleiner ist als der Buchwert der Ein-
heit, ist der Wertminderungsaufwand zunachst dem Buchwert eines jeglichen der Einheit zugeordne-
ten Geschafts- oder Firmenwertes und dann anteilig den anderen Vermoégenswerten auf Basis der
Buchwerte eines jeden Vermogenswertes im Verhaltnis zum Gesamtbuchwert der Vermdgenswerte
innerhalb der Einheit zuzuordnen. Dabei ist der erzielbare Betrag der hohere Wert aus Nutzungswert
und beizulegendem Zeitwert abzlglich VerduRerungskosten.

Jeglicher Wertminderungsaufwand des Geschéfts- oder Firmenwertes wird direkt in der Gewinn- und
Verlustrechnung erfasst. Ein flir den Geschafts- oder Firmenwert erfasster Wertminderungsaufwand
darf in kiinftigen Perioden nicht aufgeholt werden.

Bei der VeraulRerung einer zahlungsmittelgenerierenden Einheit wird der darauf entfallende Betrag

des Geschafts- oder Firmenwertes im Rahmen der Ermittlung des Abgangserfolges berlcksichtigt.

c) Selbst erstellte immaterielle Vermogenswerte — Forschungs- und Entwicklungskosten
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Kosten flir Forschungsaktivitdten werden in der Periode als Aufwand erfasst, in der sie anfallen.

Selbst erstellte immaterielle Vermogenswerte, die sich aus der Entwicklungstatigkeit oder aus der Ent-
wicklungsphase eines internen Projektes ergeben, werden dann bilanziert, wenn die folgenden Nach-
weise erbracht wurden:

« Die Fertigstellung des immateriellen Vermogenswertes ist technisch realisierbar, sodass er zur
Nutzung oder zum Verkauf zur Verfligung stehen wird.

o Esbesteht die Absicht, den immateriellen Vermdégenswert fertigzustellen sowie ihn zu nutzen
oder zu verkaufen.

« Die Fahigkeit, den immateriellen Vermodgenswert zu nutzen oder zu verkaufen, ist vorhanden.

« Der immaterielle Vermdgenswert wird voraussichtlich einen kiinftigen wirtschaftlichen Nut-
zen erzielen.

« Die Verfligbarkeit addaquater technischer, finanzieller und sonstiger Ressourcen, um die Ent-
wicklung abschlieRen und den immateriellen Vermogenswert nutzen oder verkaufen zu koén-
nen, ist gegeben.

« Die Fahigkeit zur verlasslichen Bestimmung der im Rahmen der Entwicklung des immateriellen
Vermogenswertes zurechenbaren Aufwendungen ist vorhanden.

Der Betrag, mit dem ein selbst erstellter immaterieller Vermogenswert erstmalig aktiviert wird, ist die
Summe der entstandenen Aufwendungen von dem Tag an, an dem der immaterielle Vermoégenswert
die oben genannten Bedingungen erstmals erfiillt. Wenn ein selbst erstellter immaterieller Vermo-
genswert nicht aktiviert werden kann bzw. noch kein immaterieller Vermogenswert vorliegt, werden
die Entwicklungskosten erfolgswirksam in der Periode erfasst, in der sie entstehen.

In den Folgeperioden werden selbst erstellte immaterielle Vermbgenswerte, genauso wie erworbene
immaterielle Vermogenswerte, zu Anschaffungs- oder Herstellungskosten abzlglich der kumulierten
Abschreibungen und Wertminderungen bewertet. Aktivierte Entwicklungskosten werden im Konzern
in der Regel Gber eine Nutzungsdauer von 4 Jahren linear abgeschrieben.

d) Im Rahmen eines Unternehmenszusammenschlusses erworbene immaterielle Vermogens-
werte

Immaterielle Vermdgenswerte, die im Rahmen eines Unternehmenszusammenschlusses erworben

wurden, werden gesondert vom Geschéfts- oder Firmenwert erfasst und im Erwerbszeitpunkt mit ih-
rem beizulegenden Zeitwert bewertet.
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In den Folgeperioden werden immaterielle Vermodgenswerte, die im Rahmen eines Unternehmenszu-
sammenschlusses erworben wurden, genauso wie einzeln erworbene immaterielle Vermogenswerte
mit ihren Anschaffungskosten abzlglich kumulierter Abschreibungen und etwaiger kumulierter Wert-
minderungen bewertet.

e) Ausbuchung immaterieller Vermogenswerte

Ein immaterieller Vermégenswert ist bei Abgang oder wenn kein weiterer wirtschaftlicher Nutzen von
seiner Nutzung oder seinem Abgang erwartet wird, auszubuchen. Der Gewinn oder Verlust aus der
Ausbuchung eines immateriellen Vermogenswertes, bewertet mit der Differenz zwischen dem Netto-
verauRerungserlos und dem Buchwert des Vermogenswertes, wird im Zeitpunkt der Ausbuchung des
Vermogenswertes in der Gewinn- und Verlustrechnung erfasst. Der Ausweis erfolgt in den sonstigen
Ertragen bzw. den sonstigen Aufwendungen.

2.10. Sachanlagen

Technische Anlagen und Maschinen sowie Bliro- und Geschaftsausstattung werden zu Anschaffungs-
oder Herstellungskosten abziiglich kumulierter Abschreibungen und erfasster Wertminderungen aus-
gewiesen.

Die planméRige Abschreibung erfolgt derart, dass die Anschaffungs- oder Herstellungskosten bzw. der
Neubewertungsbetrag von Vermogenswerten (mit Ausnahme von Grundstiicken oder Anlagen im Bau)
abziglich ihrer Restwerte Uber deren Nutzungsdauer linear abgeschrieben werden.

Die erwarteten Nutzungsdauern, Restwerte und Abschreibungsmethoden werden an jedem Ab-
schlussstichtag Uberprift. Samtliche notwendigen Schatzungsanderungen werden prospektiv beriick-
sichtigt.

Andere Anlagen, Betriebs- und Geschéaftsausstattung werden tGberwiegend (iber drei bis finf Jahre ab-
geschrieben. GemaR dem wirtschaftlichen Nutzungsverlauf werden die Sachanlagen linear abgeschrie-
ben.

Eine Sachanlage wird bei Abgang oder dann, wenn kein zukinftiger wirtschaftlicher Nutzen aus der
fortgesetzten Nutzung des Vermogenswerts erwartet wird, ausgebucht. Der sich aus dem Verkauf oder
der Stilllegung einer Sachanlage ergebende Gewinn oder Verlust bestimmt sich als Differenz zwischen
dem VerauBerungserlés und dem Buchwert des Vermogenswertes und wird erfolgswirksam erfasst.
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2.11. Wertminderungen von Sachanlagen und immateriellen Vermégenswerten mit Aus
nahme der Geschifts- oder Firmenwerte

Zu jedem Abschlussstichtag Gberprift der Konzern die Buchwerte der Sachanlagen und immateriellen
Vermogenswerte, um festzustellen, ob es Anhaltspunkte fiir eine eingetretene Wertminderung dieser
Vermogenswerte gibt. Sind solche Anhaltspunkte erkennbar, wird der erzielbare Betrag des Vermo-
genswertes geschatzt, um den Umfang eines eventuellen Wertminderungsaufwands festzustellen.
Kann der erzielbare Betrag fiir den einzelnen Vermodgenswert nicht geschatzt werden, erfolgt die
Schatzung des erzielbaren Betrags der zahlungsmittelgenerierenden Einheit, zu welcher der Vermo-
genswert gehort. Wenn eine angemessene und stetige Grundlage zur Verteilung ermittelt werden
kann, werden die gemeinschaftlichen Vermdgenswerte auf die einzelnen zahlungsmittelgenerieren-
den Einheiten verteilt. Andernfalls erfolgt eine Verteilung auf die kleinste Gruppe von zahlungsmittel-
generierenden Einheiten, flr die eine angemessene und stetige Grundlage der Verteilung ermittelt
werden kann.

Bei immateriellen Vermogenswerten mit unbestimmter Nutzungsdauer bzw. bei solchen, die noch
nicht fir eine Nutzung zur Verfligung stehen, wird mindestens jahrlich und immer dann, wenn ein
Anhaltspunkt fir eine Wertminderung vorliegt, ein Wertminderungstest durchgefiihrt.

Der erzielbare Betrag ist der hohere Betrag aus beizulegendem Zeitwert abziiglich VerauRerungskos-
ten und dem Nutzungswert. Bei der Ermittlung des erzielbaren Betrags werden die geschatzten kinf-
tigen Zahlungsstrome mit einem Vorsteuerzinssatz abgezinst. Dieser Vorsteuerzinssatz bericksichtigt
zum einen die momentane Markteinschatzung liber den Zeitwert des Geldes, zum anderen die dem
Vermogenswert inhdarenten Risiken, insoweit diese nicht bereits Eingang in die Schatzung der Zah-
lungsstrome gefunden haben.

Wenn der geschatzte erzielbare Betrag eines Vermogenswertes oder einer Zahlungsmittel generieren-
den Einheit den Buchwert unterschreitet, wird der Buchwert des Vermogenswertes oder der zahlungs-
mittelgenerierenden Einheit auf den erzielbaren Betrag vermindert. Der Wertminderungsaufwand
wird sofort erfolgswirksam erfasst, es sei denn, der entsprechende Vermogenswert wird mit seinem
Neubewertungsbetrag angesetzt. In einem solchen Fall ist der Wertminderungsaufwand als Vermin-
derung der Neubewertungsriicklage zu behandeln.

Sollte sich der Wertminderungsaufwand in der Folge umkehren, wird der Buchwert des Vermogens-
wertes oder der zahlungsmittelgenerierenden Einheit auf die jlingste Schatzung des erzielbaren Betra-
ges erhoht. Die Erhohung des Buchwertes ist dabei auf den Wert beschrankt, der sich ergeben hatte,
wenn fir den Vermogenswert oder die zahlungsmittelgenerierende Einheit in den Vorjahren kein
Wertminderungsaufwand erfasst worden ware. Eine Wertaufholung wird unmittelbar erfolgswirksam
erfasst, es sei denn, der Vermogenswert wird mit seinem Neubewertungsbetrag angesetzt. In einem
solchen Fall ist die Wertaufholung als Erh6hung der Neubewertungsriicklage zu behandeln.
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2.12. Finanzielle Vermégenswerte

Finanzielle Vermogenswerte werden erfasst, wenn ein Konzernunternehmen Vertragspartei des Finan-
zinstruments wird.

Finanzielle Vermogenswerte werden bei Zugang zum beizulegenden Zeitwert bewertet. Transaktions-
kosten, die direkt dem Erwerb von finanziellen Vermogenswerten, welche nicht erfolgswirksam zum
beizulegenden Zeitwert bewertet werden, zuzurechnen sind, erhdhen den beizulegenden Zeitwert der
finanziellen Vermogenswerte bei Zugang. Transaktionskosten, die direkt dem Erwerb von finanziellen
Vermogenswerten zuzurechnen sind, welche erfolgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertet
werden, werden unmittelbar in der Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung erfasst.

Der Ansatz und die Ausbuchung finanzieller Vermégenswerte erfolgt zum Handelstag, sofern es sich
um Finanzanlagen handelt, deren Lieferung innerhalb des fiir den betroffenen Markt tblichen Zeitrah-
mens erfolgt.

Die Folgebewertung aller bilanzierten finanziellen Vermogenswerte erfolgt in ihrer Gesamtheit entwe-
der zu fortgefiihrten Anschaffungskosten oder zum beizulegenden Zeitwert, je nach Klassifizierung der
finanziellen Vermogenswerte.

2.12.1. Klassifizierung der finanziellen Vermogenswerte

Fremdkapitalinstrumente, die beide folgenden Bedingungen erfillen, werden zu fortgefiihrten An-
schaffungskosten bewertet:

e Der finanzielle Vermdgenswert wird im Rahmen eines Geschaftsmodells gehalten, dessen Ziel-
setzung in der Vereinnahmung der vertraglichen Zahlungsstréme besteht;

e Die Vertragsbedingungen des finanziellen Vermdgenswerts stellen ausschliefSlich Zins- und Til-
gungszahlungen auf den ausstehenden Nominalbetrag dar.

Fremdkapitalinstrumente, die beide folgenden Bedingungen erfiillen, werden erfolgsneutral zum bei-
zulegenden Zeitwert bewertet:

e Der finanzielle Vermdgenswert wird im Rahmen eines Geschaftsmodells gehalten, dessen Ziel-
setzung sowohl in der Vereinnahmung der vertraglichen Zahlungsstrome als auch in dem Ver-
kauf finanzieller Vermogenswerte besteht;

e Die Vertragsbedingungen des finanziellen Vermdgenswerts stellen ausschlieflich Zins- und Til-
gungszahlungen auf den ausstehenden Nominalbetrag dar.

Alle anderen finanziellen Vermogenswerte, die die oben genannten Bedingungen nicht erfillen, wer-
den grundsatzlich erfolgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertet. Im Geschéftsjahr hat gamigo

keine Eigenkapitalinstrumente in diese Kategorie eingestuft.

Erfolgsneutral zum beizulegenden Zeitwert bewertete Eigenkapitalinstrumente werden im Zugangs-
zeitpunkt zum beizulegenden Zeitwert zuziiglich der Transaktionskosten erfasst. In der Folge werden
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Gewinne und Verluste aus Verdnderungen des beizulegenden Zeitwerts im sonstigen Ergebnis in der
Neubewertungsriicklage fir Finanzinvestitionen erfasst. Die kumulierten Gewinne oder Verluste wer-
den bei Abgang des Eigenkapitalinstruments nicht in die Gewinn- und Verlustrechnung umgegliedert,
sondern in die Gewinnrlicklagen umgebucht.

Dividenden aus diesen Eigenkapitalinstrumenten werden gemaR IFRS 9 in der Gewinn- und Verlust-
rechnung erfasst, es sei denn, die Dividenden stellen eindeutig eine Riickzahlung eines Teils der An-
schaffungskosten der Eigenkapitalinstrumente dar. Dividenden werden in dem Posten ,sonstige
Finanzertrage" in der Gewinn- und Verlustrechnung erfasst.

2.12.2. Gewinne und Verluste aus der Wahrungsumrechnung

Der beizulegende Zeitwert von auf Fremdwahrung lautenden finanziellen Vermoégenswerten wird in
der Fremdwahrung ermittelt und anschlieBend mit dem Kassakurs zum Abschlussstichtag umgerech-
net:

e  Fir finanzielle Vermbgenswerte, die zu fortgefiihrten Anschaffungskosten bewertet werden und
nicht Teil einer designierten Sicherungsbeziehung sind, werden Umrechnungsdifferenzen in der
Gewinn- und Verlustrechnung in dem Posten ,Sonstige Ertrage” erfasst;

e  Fir Finanzinvestitionen in Eigenkapitalinstrumente, die erfolgsneutral zum beizulegenden Zeit-
wert bewertet werden, werden Umrechnungsdifferenzen im Rahmen der Bewertung zum beizu-
legenden Zeitwert im sonstigen Ergebnis in der Neubewertungsriicklage flir Finanzinvestitionen
erfasst.

2.12.3. Wertminderung von finanziellen Vermdgenswerten

Fir Forderungen aus Lieferungen und Leistungen und Vertragsvermogenswerte erfasst der Konzern
stets die Uber die erwartete Restlaufzeit erwarteten Verluste. Diese werden anhand einer Wertberich-
tigungsmatrix (,,provision matrix“), unter Bezugnahme auf den bisherigen Ausfall der Schuldner und
einer Analyse der aktuellen Finanzlage der Schuldner, unter Beriicksichtigung von schuldnerspezifi-
schen Faktoren, der allgemeinen wirtschaftlichen Bedingungen der Branche, in der die Schuldner tatig
sind, und einer Beurteilung sowohl der aktuellen als auch der prognostizierten Entwicklung der Ver-
haltnisse am Bilanzstichtag, gegebenenfalls einschlieflich unter Beriicksichtigung des Zeitwerts des
Geldes, geschatzt. Fir Forderungen aus Lieferungen und Leistungen und Vertragsvermogenswerte
wurden keine Ausfallrisiken identifiziert und im Geschéaftsjahr demnach keine erwarteten Verluste er-
fasst.

Der Konzern schreibt einen finanziellen Vermoégenswert direkt ab und vermindert dadurch den Brut-
tobuchwert, wenn Informationen vorliegen, die darauf hindeuten, dass sich der Schuldner in erhebli-
chen finanziellen Schwierigkeiten befindet und keine realistische Aussicht auf eine Zahlung mehr be-
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steht. Dies ist beispielsweise der Fall, wenn der Schuldner sich in einem Liquidations- oder Insolvenz-
verfahren befindet oder im Fall von Forderungen aus Lieferungen und Leistungen, die Forderungen
mehr als zwei Jahre Uberfallig sind, je nachdem, welches Ereignis friiher eintritt. Bereits abgeschrie-
bene finanzielle Vermogenswerte kdnnen noch Gegenstand von ZwangsvollstreckungsmaRnahmen
des Konzerns sein. Etwaige daraus erhaltene Riickfliisse werden bei Eingang erfolgswirksam erfasst.

2.12.4. Ausbuchung von finanziellen Vermoégenswerten

Der Konzern bucht einen finanziellen Vermégenswert nur dann aus, wenn die vertraglichen Rechte auf
die Zahlungsstréme aus dem Vermdgenswert auslaufen oder wenn er den finanziellen Vermogenswert
und im Wesentlichen alle Risiken und Chancen, die mit dem Eigentum des Vermoégenswerts verbunden
sind, auf ein anderes Unternehmen Gbertragt. Wenn der Konzern weder alle wesentlichen Risiken und
Chancen, die mit dem Eigentum verbunden sind, Gibertragt noch zuriickbehélt und weiterhin die Kon-
trolle Gber den Ubertragenen Vermogenswert behalt, erfasst der Konzern sein anhaltendes Engage-
ment am Vermoégenswert und eine damit verbundene Verbindlichkeit fiir Betrage, die er potenziell
zahlen muss. Wenn der Konzern im Wesentlichen alle mit dem Eigentum an einem Ubertragenen fi-
nanziellen Vermogenswert verbundenen Risiken und Chancen behilt, erfasst der Konzern weiterhin
den finanziellen Vermogenswert und bilanziert eine besicherte Kreditaufnahme fiir die erhaltenen Er-
|6se.

Infolge der Ausbuchung eines zu fortgefiihrten Anschaffungskosten bewerteten finanziellen Vermo-
genswerts wird die Differenz zwischen dem Buchwert des Vermogenswerts und der Summe der erhal-
tenen Gegenleistungen und noch ausstehenden Forderungen erfolgswirksam erfasst. Darliber hinaus
wird bei der Ausbuchung einer Finanzinvestition in ein Fremdkapitalinstrument, das erfolgsneutral
zum beizulegenden Zeitwert zu bewertend klassifiziert ist, der zuvor in der Neubewertungsriicklage
fir Finanzinvestitionen kumulierte Gewinn oder Verlust in die Gewinn- und Verlustrechnung umge-
gliedert. Im Gegensatz dazu wird bei der Ausbuchung einer Finanzinvestition in ein Eigenkapitalinstru-
ment, das der Konzern bei der erstmaligen Erfassung als erfolgsneutral zum beizulegenden Zeitwert
zu bewertend designiert hat, der zuvor in der Neubewertungsriicklage fiir Finanzinvestitionen ange-
sammelte kumulierte Gewinn oder Verlust nicht in die Gewinn- und Verlustrechnung umgegliedert,
sondern in die Gewinnrlicklagen umgebucht.

2.13. Liquide Mittel und Bankguthaben

Barmittel und Bankguthaben werden zu Anschaffungskosten bewertet. Sie umfassen Barbestdnde, auf
Abruf zur Verfliigung stehende Bankguthaben und andere kurzfristige hochliquide finanzielle Vermo-
genswerte, die im Zeitpunkt der Anschaffung eine Laufzeit von maximal drei Monaten aufweisen.

2.14. Eigenkapital

Ein Eigenkapitalinstrument ist ein Vertrag, der einen Residualanspruch an den Vermégenswerten eines
Unternehmens nach Abzug aller dazugehérigen Schulden begriindet. Eigenkapitalinstrumente werden
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zum erhaltenen Ausgabeerlds abziglich direkt zurechenbarer Ausgabekosten erfasst. Ausgabekosten
sind solche Kosten, die ohne die Ausgabe des Eigenkapitalinstruments nicht angefallen waren.

Riickkdaufe von eigenen Eigenkapitalinstrumenten werden direkt vom Eigenkapital abgezogen. Weder
Kauf noch Verkauf, Ausgabe oder Einziehung von eigenen Eigenkapitalinstrumenten werden im Ge-
winn oder Verlust erfasst.

Von einem Konzernunternehmen emittierte Fremd- und Eigenkapitalinstrumente werden entspre-
chend dem wirtschaftlichen Gehalt der Vertragsvereinbarung und den Definitionen als finanzielle Ver-
bindlichkeiten oder Eigenkapital klassifiziert.

2.15. Kurzfristige und sonstige langfristige Leistungen an Arbeitnehmer

Fir kurzfristig fallige Leistungen an Arbeitnehmer (Lohne, Krankengeld, Boni etc.) ist in der Periode der
Leistungserbringung seitens der Arbeitnehmer der nicht abgezinste Betrag der Leistung zu erfassen,
der erwartungsgemal im Austausch fiir die erbrachte Leistung gezahlt wird.

Die erwarteten Kosten fiir kurzfristig fallige Leistungen an Arbeitnehmer in Form von vergiiteten Ab-
wesenheiten sind im Fall ansammelbarer Anspriiche dann zu erfassen, wenn die Arbeitsleistungen, die
die Anspriiche der Arbeitnehmer auf bezahlte kiinftige Abwesenheit erhéhen, erbracht werden. Im
Fall nicht ansammelbarer Anspriiche erfolgt die Erfassung hingegen in dem Zeitpunkt, in dem die Ab-
wesenheit eintritt.

Verbindlichkeiten aus sonstigen langfristigen Leistungen an Arbeitnehmer werden mit dem Barwert
der geschatzten zukiinftigen Mittelabfllisse bewertet, die der Konzern fiir die von den Mitarbeitern bis
zum Bilanzstichtag erbrachten Leistungen erwartet.

2.16. Riickstellungen

Rickstellungen werden gebildet, wenn der Konzern eine gegenwartige Verpflichtung (rechtlicher oder
faktischer Natur) aus einem vergangenen Ereignis hat und es wahrscheinlich ist, dass die Erfullung der
Verpflichtung mit dem Abfluss von Ressourcen einhergeht und eine verlassliche Schatzung des Betra-
ges der Riickstellung moglich ist.

Der angesetzte Riickstellungsbetrag ist der beste Schatzwert, der sich am Abschlussstichtag fir die
hinzugebende Leistung ergibt, um die gegenwartige Verpflichtung zu erfillen. Dabei sind bei der Er-
mittlung der Verpflichtung inhdrente Risiken und Unsicherheiten zu berticksichtigen. Wird eine Riick-
stellung auf Basis der fiir die Erfillung der Verpflichtung geschatzten Zahlungsstrome bewertet, sind
diese Zahlungsstrome abzuzinsen, sofern der Zinseffekt wesentlich ist.

Kann davon ausgegangen werden, dass Teile oder der gesamte zur Erfiillung der Riickstellung notwen-
dige wirtschaftliche Nutzen durch einen aulRenstehenden Dritten erstattet wird, wird dieser Anspruch
als Vermogenswert aktiviert, wenn die Erstattung so gut wie sicher ist und ihr Betrag zuverlassig ge-
schatzt werden kann.
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2.17. Abfindungen

Eine Schuld fiir Leistungen aus Anlass der Beendigung des Arbeitsverhéltnisses wird erfasst, wenn der
Konzern das Angebot solcher Leistungen nicht mehr zurlickziehen kann oder, falls friiher, der Konzern
damit zusammenhangende Kosten fiir eine Restrukturierung erfasst hat.

2.18. Finanzielle Verbindlichkeiten

Finanzielle Verbindlichkeiten werden erfasst, wenn ein Konzernunternehmen Vertragspartei des die
finanzielle Verbindlichkeit begriindenden Finanzinstruments wird. Sie werden entweder gemal} der
Effektivzinsmethode zu fortgefiihrten Anschaffungskosten oder erfolgswirksam zum beizulegenden
Zeitwert bewertet.

Finanzielle Verbindlichkeiten, die aus der Ubertragung eines finanziellen Vermogenswertes resultie-
ren, allerdings nicht die Anforderungen fiir eine Ausbuchung erfiillen oder die das anhaltende Engage-
ment erfassen sowie vom Konzern gewahrte Finanzgarantien, werden entsprechend der nachfolgend
dargestellten spezifischen Bilanzierungs- und Bewertungsmethoden abgebildet.

Finanzielle Verbindlichkeiten sind bei Zugang zum beizulegenden Zeitwert zu bewerten. Transaktions-
kosten, die direkt der Emission von finanziellen Verbindlichkeiten, die nicht erfolgswirksam zum bei-
zulegenden Zeitwert bewertet werden, zuzurechnen sind, reduzieren den beizulegenden Zeitwert der
finanziellen Verbindlichkeiten bei Zugang. Transaktionskosten, die direkt der Emission von finanziellen
Verbindlichkeiten zuzurechnen sind, die erfolgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertet wer-
den, werden unmittelbar in der Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung erfasst.

a) Erfolgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertete finanzielle Verbindlichkeiten

Finanzielle Verbindlichkeiten werden als erfolgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertete finan-
zielle Verbindlichkeiten kategorisiert, wenn es sich um eine bedingte Gegenleistung eines Erwerbers
bei einem Unternehmenszusammenschluss handelt, diese zu Handelszwecken gehalten werden oder

freiwillig als erfolgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertet designiert wurden.

Im Geschaftsjahr hat der Konzern keine erfolgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertete finan-
zielle Verbindlichkeiten.
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b) Zu fortgefiihrten Anschaffungskosten bewertete finanzielle Verbindlichkeiten

Finanzielle Verbindlichkeiten, die keine bedingten Gegenleistungen eines Erwerbers bei einem Unter-
nehmenszusammenschluss darstellen, nicht zu Handelszwecken gehalten werden und nicht als er-
folgswirksam zum beizulegenden Zeitwert bewertet designiert wurden, werden gemal} der Effektiv-
zinsmethode zu fortgefiihrten Anschaffungskosten bewertet.

Die Effektivzinsmethode ist eine Methode zur Berechnung der fortgefiihrten Anschaffungskosten einer
finanziellen Verbindlichkeit und der Zuordnung von Zinsaufwendungen auf die jeweiligen Perioden.
Der Effektivzinssatz ist derjenige Zinssatz, mit dem die geschatzten kinftigen Auszahlungen — ein-
schliefllich samtlicher Gebilihren und gezahlten oder erhaltenen Entgelte, die integraler Bestandteil des
Effektivzinssatzes sind, Transaktionskosten und anderen Agien oder Disagien — (iber die erwartete
Laufzeit des Finanzinstruments oder eine kiirzere Periode auf den Nettobuchwert aus der erstmaligen
Erfassung abgezinst werden.

c) Ausbuchung finanzieller Verbindlichkeiten

Der Konzern bucht eine finanzielle Verbindlichkeit dann aus, wenn die entsprechende Verpflichtung
beglichen, aufgehoben oder ausgelaufen ist. Die Differenz zwischen dem Buchwert der ausgebuchten
finanziellen Verbindlichkeit und der erhaltenen oder zu erhaltenden Gegenleistung wird in der Kon-
zern-Gewinn- und Verlustrechnung erfasst.

Wenn der Konzern mit dem bestehenden Kreditgeber ein Schuldinstrument in ein anderes mit sub-
stanziell unterschiedlichen Bedingungen umtauscht, wird dieser Austausch als Tilgung der urspriingli-
chen finanziellen Verbindlichkeit und als Erfassung einer neuen finanziellen Verbindlichkeit behandelt.
Ebenso bilanziert der Konzern substanzielle Veranderungen der Bedingungen einer bestehenden Ver-
bindlichkeit oder eines Teils davon als Tilgung der urspriinglichen finanziellen Verbindlichkeit und als
Erfassung einer neuen Verbindlichkeit. Eine substanzielle Verdanderung der Bedingungen liegt annah-
megemaR vor, wenn der mit dem urspriinglichen Effektivzinssatz diskontierte Barwert der Zahlungs-
strome unter den neuen Bedingungen, einschlielllich der Beriicksichtigung gezahlter und erhaltener
Geblihren, mindestens 10 % vom diskontierten Barwert der verbleibenden Zahlungsstréme der ur-
springlichen finanziellen Verbindlichkeit abweicht. Wenn die Modifikation nicht zu einer substanziel-
len Veranderung der finanziellen Verbindlichkeit gefiihrt hat, ist der Unterschied zwischen dem Buch-
wert der Verbindlichkeit vor der Modifikation und dem Barwert der Zahlungsstréme nach der Modifi-
kation, erfolgswirksam als Gewinn- oder Verlust aus Modifizierung in der Gewinn- und Verlustrech-
nung unter den Posten ,Sonstige Ertrage” zu erfassen. Aus einem Unternehmenszusammenschluss
resultierende Eventualverbindlichkeiten
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Aus einem Unternehmenszusammenschluss resultierende Eventualverbindlichkeiten werden beim
erstmaligen Ansatz mit dem beizulegenden Zeitwert zum Erwerbszeitpunkt bewertet. An darauffol-
genden Abschlussstichtagen werden solche Eventualverbindlichkeiten mit dem hoheren Betrag aus
dem erstmaligen Ansatz abziiglich ggf. nach IFRS 15 zu erfassender kumulierter Auflésungen und dem
sich gem. IAS 37 Riickstellungen, Eventualverbindlichkeiten und Eventualforderungen ergebenden
Wert angesetzt.

2.19. Kapitalflussrechnung

Der Cashflow aus laufender Geschaftstatigkeit wird nach der indirekten Methode dargestellt. Im Fall
von gemischten Geschéaftsvorfallen wird, soweit erforderlich, eine Zuordnung zu mehreren Tatigkeits-
bereichen vorgenommen. Die Cashflows aus Fremdwahrung wurden zum Jahresdurchschnittskurs um-
gerechnet. Der Finanzmittelfonds ist definiert als der Saldo aus den liquiden Mitteln. Als Finanzschul-
deni. S. d. Finanzierungsrechnung werden samtliche Verbindlichkeiten gegenliber Kreditinstituten so-
wie verzinsliche Darlehen, die von Gesellschaftern und Lieferanten gewahrt wurden, bezeichnet. Zins-
und Dividendeneinnahmen werden im Bereich der betrieblichen Tatigkeit ausgewiesen, wahrend Zins-
und Dividendenzahlungen unter den Cashflows aus der Finanzierungstatigkeit Bertcksichtigung fin-
den. Steuerzahlungen werden in voller Hohe im Bereich der betrieblichen Tatigkeit ausgewiesen, da
eine Zuordnung zu einzelnen Geschaftsbereichen praktisch nicht durchfiihrbar ist.

Die Zusammensetzung des Zahlungsmittelfonds, die allgemeine Darstellungsform der Kapitalflussrech-
nung sowie die Ausiibung der Ausweiswahlrechte blieben im Vergleich zu der Vorperiode unverandert.

2.20. Schatzungsunsicherheiten und Ermessensentscheidungen

Bei der Aufstellung des Konzernabschlusses sind Annahmen und Schatzungen zu treffen, die sich auf
die Ho6he und den Ausweis der bilanzierten Vermégenswerte und Schulden, der Ertrage und Aufwen-
dungen sowie der Eventualverbindlichkeiten auswirken.

Die Annahmen beziehen sich im Wesentlichen auf die konzerneinheitliche Festlegung wirtschaftlicher
Nutzungsdauern von immateriellen Vermogenswerten und Sachanlagen.

Die verwendeten Schatzungen haben einen wesentlichen Einfluss auf die Ermittlung abgezinster Cash-
flows im Rahmen der Kaufpreisallokationen und von Werthaltigkeitstests, auf die Wertermittlung
selbsterstellter immaterieller Vermogenswerte, die Wertberichtungen auf Forderungen, die sonstigen
Riickstellungen sowie die Realisierbarkeit aktiver latenter Steuern.

Schatzungen beruhen dabei auf Erfahrungswerten und Pramissen, die zum Abschlussstichtag Giiltig-
keit haben und die unter den gegebenen Umstadnden als angemessen erachtet werden. Zugrunde ge-
legt wird die kiinftige Geschaftsentwicklung, fur die die groBte Wahrscheinlichkeit unterstellt wird.
Ebenso wird die Entwicklung der Banken und der Anbieter ahnlicher Leistungen sowie des Unterneh-
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mensumfelds bericksichtigt. Die Schatzungen und die zugrunde liegenden Annahmen werden fortlau-
fend Uberprift. Allerdings kénnen die tatsachlichen Werte in Einzelfallen von den getroffenen Annah-
men und Schatzungen abweichen, wenn sich die genannten Rahmenbedingungen anders als erwartet
zum Abschlussstichtag entwickeln. Anderungen werden zum Zeitpunkt einer besseren Kenntnis er-
folgswirksam beriicksichtigt und die Pramissen entsprechend angepasst.

Hauptquellen von Schéitzungsunsicherheiten

Im Folgenden werden die wichtigsten zukunftsbezogenen Annahmen sowie die sonstigen wesentli-
chen Quellen von Schatzungsunsicherheiten zum Ende der Berichtsperiode angegeben, durch die ein
betrachtliches Risiko entstehen kann, sodass innerhalb des nachsten Geschaftsjahres eine wesentliche
Anpassung der ausgewiesenen Vermogenswerte und Schulden erforderlich wird.

a) Bilanzierung und Werthaltigkeit selbst erstellter immaterieller Vermdgenswerte

Der Konzern erbringt eigene Entwicklungsleistungen (Weiterentwicklung der Spiele). In diesem Rah-
men muss jahrlich die Entscheidung getroffen werden, inwiefern die Entwicklungsleistung als selbst-
erstellte immaterielle Vermodgenswerte aktiviert wird. Die immateriellen Vermogenswerte sind in der
Konzernbilanz zum 31. Dezember 2019 mit TEUR 10.509 (31. Dezember 2018: TEUR 3.727) berticksich-
tigt.

Die einzelnen Projektfortschritte sind zufriedenstellend verlaufen und auch die Kundenresonanz hat
die vorangegangenen Schatzungen des Vorstands hinsichtlich der erwarteten Erlése aus den jeweiligen
Projekten bestatigt. Die gestiegene Aktivitat der Wettbewerber hat den Vorstand jedoch dazu veran-
lasst, die Annahmen hinsichtlich kiinftiger Marktanteile und erwarteter Gewinnmargen fir einzelne
Projekte zu (iberdenken. Nach einer detaillierten Sensitivitatsanalyse ist der Vorstand zu der Uberzeu-
gung gelangt, dass der Buchwert der Vermogenswerte trotz moglicherweise niedrigerer Erlose in voller
Hohe realisiert werden wird. Die Situation wird weiter aufmerksam verfolgt und es werden in den fol-
genden Geschaftsjahren Anpassungen vorgenommen, sofern dies klinftig notwendig sein sollte.

b) Wertminderung des Geschéfts- oder Firmenwerts

Flr die Bestimmung des Vorliegens einer Wertminderung des Geschéfts- oder Firmenwerts ist es er-
forderlich, den erzielbarer Betrag der zahlungsmittelgenerierenden Einheit, welcher der Geschafts- o-
der Firmenwert zugeordnet worden ist, zu ermitteln. Die Berechnung des erzielbaren Betrags bedarf
der Schatzung kiinftiger Cashflows aus der zahlungsmittelgenerierenden Einheit sowie eines geeigne-
ten Abzinsungssatzes fur die Barwertberechnung. Wenn die tatsachlich erwarteten kiinftigen Cash-
flows geringer als bisher geschatzt ausfallen, kann sich eine wesentliche Wertminderung ergeben.

Der Buchwert des Geschéfts- oder Firmenwerts betrug TEUR 27.913 (Vorjahr: TEUR 27.909). In 2019
ergibt sich, wie im Vorjahr, kein Ausfallrisiko und somit kein Bedarf der Wertberichtigung.

c) Steuerrickstellungen
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Steuerriickstellungen des Konzerns in Hohe von TEUR 189 (Vorjahr: TEUR 253) beziehen sich auf die
Beurteilung des Vorstands zur Hohe der Steuerzahlungen in Bezug auf noch nicht veranlagte Steuerer-
klarungen. Ungewisse Steuerpositionen beziehen sich hauptsachlich auf die Auslegung der steuerli-
chen Vorschriften hinsichtlich bestimmter von den Konzerngesellschaften getroffenen Vereinbarun-
gen. Aufgrund der mit solchen ungewissen Steuerpositionen verbundenen Unsicherheit besteht die
Moglichkeit, dass bei der spateren Einigung mit den Steuerbehorden das erzielte Ergebnis von den
derzeit bilanzierten Betragen abweichen kann.

d) Aktive latente Steuern auf Verlustvortrage

Ertragsteuern sind fiir jede Steuerjurisdiktion zu schatzen, in der der Konzern tatig ist. Dabei sind fir
jedes Besteuerungssubjekt die erwartete tatsachliche Ertragsteuer zu berechnen und die temporéaren
Differenzen aus der unterschiedlichen Behandlung bestimmter Bilanzposten zwischen dem IFRS-Kon-
zernabschluss und dem steuerrechtlichen Abschluss zu beurteilen. Soweit temporare Differenzen vor-
liegen, flihren diese Differenzen grundsatzlich zum Ansatz von aktiven und passiven latenten Steuern
im Konzernabschluss. Der Vorstand muss bei der Berechnung tatsachlicher und latenter Steuern Beur-
teilungen treffen. Aktive latente Steuern werden in dem MaRe angesetzt, in dem es wahrscheinlich ist,
dass sie genutzt werden kénnen. Die Nutzung aktiver latenter Steuern hangt von der Moglichkeit ab,
im Rahmen der jeweiligen Steuerart und Steuerjurisdiktion ausreichendes zu versteuerndes Einkom-
men zu erzielen, wobei gegebenenfalls gesetzliche Beschrankungen hinsichtlich der maximalen Ver-
lustvortragsperiode zu beriicksichtigen sind.

Zur Beurteilung der Wahrscheinlichkeit der kiinftigen Nutzbarkeit von aktiven latenten Steuern sind
verschiedene Faktoren heranzuziehen, wie z. B. Ertragslage der Vergangenheit, operative Planungen,
Verlustvortragsperioden und Steuerplanungsstrategien. Weichen die tatsachlichen Ergebnisse von
diesen Schatzungen ab oder sind diese Schatzungen in kiinftigen Perioden anzupassen, kénnte dies
nachteilige Auswirkungen auf die Vermogens-, Finanz- und Ertragslage haben.

Kommt es zu einer Anderung der Werthaltigkeitsbeurteilung bei aktiven latenten Steuern, sind die
angesetzten aktiven latenten Steuern erfolgswirksam abzuwerten.

Zum 31. Dezember 2019 wurden auf kérperschaft- und gewerbesteuerliche Verlustvortrage in Hohe
von TEUR 63.368 (Vorjahr: TEUR 58.613) bzw. TEUR 53.926 (Vorjahr: TEUR 53.253) keine aktiven la-
tenten Steuern gebildet, da die aktuell betroffenen Gesellschaften eine Verlusthistorie aufweisen und
derzeit davon auszugehen ist, dass die steuerlichen Verlustvortrage im Rahmen der mittelfristigen
steuerlichen Ergebnisplanung wahrscheinlich nicht genutzt werden kénnen. Diese Verlustvortrage sind
zeitlich unbefristet nutzbar.
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e) Bewertungen zum beizulegenden Wert

Einige Vermogenswerte und Schulden des Konzerns werden fir Zwecke der Finanzberichterstattung
zum beizulegenden Zeitwert bewertet. Zur Bestimmung des beizulegenden Zeitwerts von Vermogens-
werten und Schulden verwendet der Konzern so weit wie moglich beobachtbare Marktdaten. Sind sol-
che Eingangsparameter der Stufe 1 nicht verfligbar, beauftragt gamigo qualifizierte externe Gutachter
mit der Durchfiihrung der Bewertungen. Der Konzern arbeitet eng mit den externen Gutachtern zu-
sammen, um angemessene Bewertungsverfahren und Eingangsparameter festzulegen. Der Vorstand
berichtet dem Aufsichtsrat regelmaRig, um die Griinde flir Schwankungen in den beizulegenden Zeit-
werten von Vermogenswerten und Schulden zu erlautern.

3. Erwerb von Tochterunternehmen
3.1. Erwerb der wesentlichen Vermogenswerte von WildTangent Inc.

Am 03. April 2019 hat die gamigo AG Uber ihre 100%ige Tochter gamigo Inc. die Vermogenswerte des
Geschéftsbetriebs und die Schulden der WildTangent Inc. (WildTangent) ibernommen. WildTangent
ist ein flihrender Publisher von Casual Games mit Sitz in Bellevue (Washington), USA.

Die Vermogenswerte wurden erworben, da sich der Kaufpreis im Vergleich zu den Umsatzerlosen als
lukrativ darbot. Dem gamigo Konzern bietet sich mit der Akquisition das Potenzial das EBITDA zu stei-
gern. Der Konzern verfolgt damit konsequent seine Akquise-Strategie und bringt seine Expertise im
Bereich der nachhaltigen Monetarisierung von Online-Spielen ein.

Der Erwerb der WildTangent Vermdgenswerte mit teilweiser Ubernahme von Verbindlichkeiten und
Personal ist ein Unternehmenszusammenschluss im Sinne des IFRS 3 Unternehmenszusammen-
schliisse.

Die gamigo Inc., eine 100%ig Tochter der gamigo AG, hat die Mehrheit der Vermdgenswerte, dies be-
inhaltet die WildTangent Plattform und Kundenbeziehungen, erworben. Ferner wurden ein Teil der
Verbindlichkeiten aus dem laufenden Geschaftsbetrieb sowie qualifizierte Mitarbeiter und Mitarbei-
terinnen Gbernommen, um den Geschaftsbetrieb weiterzufuhren.

Die Erstbewertung der Vermogenswerte und Schulden erfolgte durch die PwC Wirtschaftspriifungsge-
sellschaft mbH. Die Ergebnisse wurden in einem gesonderten Gutachten niedergelegt. In dem Gutach-
ten wird zwischen den immateriellen Vermogenswerten und Sachanlagen unterschieden. Identifi-
zierte, bewertete und mit dem beizulegenden Zeitwert angesetzte immaterielle Vermdgenswerte sind
die WildTangent Plattform, Kundenbeziehungen sowie die Marke , WildTangent”. Bliro- und IT-Aus-
stattung (zum Beispiel Server, Rechner) wurden als materielle Vermogenswerte identifiziert und zu
Buchwerten libernommen. Dariiber hinaus wurden Forderungen aus Lieferungen und Leistungen so-
wie einzelne Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen identifiziert und zu Buchwerten ange-
setzt.

Die Kundenbeziehungen wurden unterteilt in B2C und B2B und mit einem beizulegenden Zeitwert von
insgesamt TEUR 2.171 ermittelt. Fiir die Bewertung wurde die Stand-alone-Planung der (ibernomme-
nen Geschaftseinheit hinzugezogen. Diese Planung ist Bestandteil der Konzernplanung der gamigo-
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Gruppe. Die Planung erfolgte anhand von umfangreichen Erfahrungswerten des gamigo Konzerns mit
Casual Games Plattformen, wie die Deutschlandspielt.de Plattform, die bereits seit einigen Jahren Teil
des Gamigo Konzerns ist. Des Weiteren wurden historische Daten der WildTangent Inc. hinzugezogen
und durch PwC plausibilisiert. Wesentliche Kosten sind die Cost of Sales, die die Technikkosten bein-
halten. Dariber hinaus wurden Personal-, Marketing- und IT-Kosten hinzugezogen und werden vom
Umsatz abgezogen und als EBITDA festgestellt. Die Planung erfolgte in USD.

Als weiterer und wesentlicher immaterieller Vermdgenswert wurde die Plattform identifiziert. Die
WIldTangent Plattform ist das zentrale System fiir samtliche Transaktionen und Zahlungen. Auf der
Plattform ist es dem Kunden moglich von Gber 5.000 Spielen auszuwahlen fir PC und Mobile Geréte.
Kunden haben die Moglichkeit auf der Plattform Spiele zu kaufen oder zu mieten. Um einen verlassli-
chen beizulegenden Zeitwert fiir die Plattform zu ermitteln, wurde seitens des unabhangigen sachver-
standigen Gutachters PwC Wirtschaftspriifungsgesellschaft mbH geprift, welche Kosten fir die Ent-
wicklung der Plattform historisch entstanden sind. Als Basis der Kosten wurden die tatsachlichen Lohne
und Gehalter des Entwicklerteams der Plattform herangezogen. Gemals dem Konzept der Reproduk-
tion wurde ein beizulegender Zeitwert der Plattform in Hohe von TEUR 4.445 ermittelt.

Zuletzt wurde die Marke ,,WildTangent”, aufgrund der Beziehungen zu den Spieleentwicklern und Pub-
lishern, mit einem beizulegenden Zeitwert von TEUR 551 ermittelt. Die Marke ist im Casual Games
Bereich fiir den Markt der Vereinigten Staaten von Amerika als etabliert anzusehen.

Die angesetzten Betrage fir die erworbenen identifizierbaren Vermogenswerte und ibernommenen
Verbindlichkeiten sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt.

in TEUR
Identifizierbare immaterielle Vermogenswerte 7.166
Sachanlagen 22
Finanzielle Vermdgenswerte 5.759
Finanzielle Verbindlichkeiten -4.026
Passive latente Steuern -834

8.087

Gesamte Gegenleistung
Erfallt durch:
Zahlungsmittel 4.011
Bedingte Gegenleistung 1.917
Erhaltene Zahlungsmittel -4.970
Summe libertragene Gegenleistung 958
Nettomittelabfluss aus dem Erwerb:
Gegenleistung in Form von Zahlungsmitteln gezahlt 958

Der beizulegende Zeitwert der finanziellen Vermogenswerte beinhaltet Forderungen aus Lieferungen
und Leistungen, Anzahlungen sowie einem Bankbestand mit einem beizulegenden Zeitwert von TEUR

5.759. Die bestmogliche Schatzung der nicht zu vereinnahmenden vertraglichen Zahlungsstrome zum
Erwerbszeitpunkt betrdagt TEUR 0. Der Bruttowert der Forderungen aus Lieferung und Leistungen und
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des Bankbestandes entspricht dem Nettowert, zum Bilanzstichtag wurden alle Forderungen vollstan-
dig vereinnahmt.

Die gesamte Gegenleistung fir den Erwerb der Vermdgenswerte und Schulden besteht in einer fixen
Barkomponente (TEUR 4.011) und einer bedingten Gegenleistung. Die Vereinbarung liber die bedingte
Gegenleistung sieht einen zusatzlichen Kaufpreis vor, wenn die zukiinftigen erzielten Umsatze einen
bestimmten Betrag Uiberschreiten. Der maximale zusatzliche Kaufpreis betragt TUSD 2.500. Der poten-
zielle undiskontierte Betrag aller zukiinftigen Zahlungen, die der Konzern im Rahmen der Vereinbarung
Uber bedingte Gegenleistungen zu leisten hat, liegt zwischen TUSD 0 und TUSD 2.000 gamigo hat einen
Betrag von TUSD 1.650 (TEUR 1.471) als bedingte Gegenleistung zum 03. April 2019 anhand der Pla-
nung ermittelt. Die Eintrittswahrscheinlichkeit wird als mittel eingestuft. Der entsprechende Betrag
wurde als eine sonstige finanzielle Verbindlichkeit passiviert. Aus dem Kauf der Vermogenswerte und
Schulden sind keine weiteren Eventualverbindlichkeiten zu erfassen.

Die gamigo-Gruppe war bereits seit Jahren an einer Ubernahme von WildTangent Inc. interessiert. Zum
zweiten Quartal 2019 konnten dann die Assets des Unternehmens zu einem vergleichsweisen niedri-
gen Kaufpreis erworben werden. Sanierungskosten konnten aufgrund des Assets Deals weitestgehend
vermieden werden. Die erwerbsbedingten Kosten (in den Verwaltungskosten in der Konzerngesamt-
ergebnisrechnung 2019 enthalten) betrugen TEUR 120. Der Erwerb des Geschéftsbetriebs von Wild-
Tangent konnte zu einem Kaufpreis unter dem Marktwert (Bargain Purchase) abgeschlossen werden.

Der Bargain Purchase wurde in den sonstigen betrieblichen Ertragen erfasst und betrdagt TEUR 2.160.
Die Ursache fur den Bargain Purchase resultiert im Wesentlichen aus identifizierten immateriellen Ver-
mogenswerten abzliglich darauf entfallender latenter Steuern in Hohe von insgesamt TEUR 7.166. Dies
resultiert aus einem unabhangigen Gutachten der PwC Wirtschaftsprifungsgesellschaft mbH. Dem-
nach ist die Differenz zwischen Kaufpreis und bewerteten immateriellen Vermogenswerten als Bargain
Purchase zu verbuchen. Ein aus dem Erwerb resultierender Geschéfts- oder Firmenwert ist nicht vor-
handen. Nach erneuter Uberpriifung der entsprechenden Rahmenbedingungen und des Gesamtsach-
verhaltes gem. IFRS 3 hat der Gutachter sein Bewertungsergebnis bestétigt.

Der Beitrag des Pro-Forma-Umsatzes und des Pro-Forma-Ergebnisses der erworbenen Vermogens-
werte und Schulden zum Konzernumsatz bzw. Konzernergebnis, unter der Pramisse, dass diese schon
zum 01. Januar 2019 erworben worden wéren, kann aufgrund des Charakters der Transaktion, bei der
nur ein Teil der Mitarbeiter, Assets und Verbindlichkeiten lbernommen wurde, nicht hinreichend be-
stimmt werden.
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3.2. Erwerb der wesentlichen Vermogenswerte von Verve Wireless Inc.

Am 22. Januar 2020 hat die gamigo AG Uber ihre zu diesem Zweck neu gegriindete 100%ige Tochter-
gesellschaft Verve Group Inc. die Vermogenswerte des Geschéaftsbetriebs und die Schulden der Verve
Wireless Inc. (Verve) ibernommen. Verve Wireless Inc. ist ein fihrender Marketing Provider von Pro-
grammatic und Open Market Traffic in Carlsbad (Kalifornien), USA.

Mit der Ubernahme fiihrt die gamigo Gruppe ihre Serie erfolgreicher Akquisitionen fort und nutzt die
Konsolidierungspotenziale des Marktes. Ferner wird mittels der Akquisition analog dem europaischen
Modell der B2B Bereich in den USA aufgebaut. Hieraus ergeben sich strategische Synergien fiir das B2B
und B2C Segment in den USA. Diese Synergieeffekte sollen zu weiterem profitablem Wachstum der
Gruppe beitragen.

Die Vermogenswerte der Verve Wireless wurden im Januar 2020 erworben. Der Kaufpreis lag bei TUSD
6.500. Zum Zeitpunkt der Aufstellung des Konzernabschlusses beschéaftigen sich eine Vielzahl von Mit-
arbeitern und Mitarbeiterinnen der gamigo-Gruppe mit der Integration in den Konzern sowie der Ana-
lyse und Bewertung der erworbenen Vermoégenswerte und Verbindlichkeiten.

4. Segmentinformationen

a) Produkte und Dienstleistungen, aus denen die Ertrage der berichtspflichtigen Segmente resul-
tieren

Gemal IFRS 8 sind Geschaftssegmente auf Basis der internen Berichterstattung iber Konzernbereiche
abzugrenzen, die regelmalig vom Hauptentscheidungstrager der Gesellschaft im Hinblick auf Entschei-
dungen Uber die Verteilung von Ressourcen zu diesen Segmenten und der Bewertung ihrer Ertragskraft
Uberprift wird. Die Informationen zum Zwecke der Ressourcenallokation und der Beurteilung der Seg-
mentleistung, die an den Vorstand als Hauptentscheidungstrager berichtet werden, konzentrieren sich
auf die beiden Segmente B2C/Game Publishing und B2B/Medien- und Plattform-Services.

Geschéaftsbereich B2C/Game Publishing

Im Geschaftsbereich B2C/Game Publishing werden Online- und Mobile-Spiele fiir Endkunden bereit-
gestellt, betreut, betrieben und teilweise auch firmenintern weiterentwickelt. Der Konzern verfiigt
Uber ein breites Portfolio an Online- und Konsolen-Spielen, inklusive Casual Games, Rollenspiele und
Strategiespiele. Er vermarktet seine Produkte und Dienstleistungen an Gamer in Europa, Nord- und
Stdamerika sowie Australien, wobei der Schwerpunkt in Europa und Nordamerika liegt. Die Spiele
werden weltweit oder fiir bestimmte regionale Territorien meist exklusiv lizenziert. In Asien vermark-
tet gamigo nicht selbst, sondern arbeitet mit Lizenzpartnern zusammen.

Den wichtigsten Umsatzanteil haben die sogenannten Free-to-play Massively Multiplayer Online Ga-
mes (MMOG’s) im Portfolio des gamigo-Konzerns. Free-to-play bedeutet, dass die Konsumenten

grundsatzlich kostenlos spielen, jedoch kostenpflichtige Giter (sogenannte , Items”) erwerben kon-
nen, die den SpielspaR erhéhen und/oder schnellere Erfolge ermdglichen, insbesondere durch neue
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Ausstattungen oder neue Funktionen fiir die Spielfiguren. Mithilfe dieses Geschaftsmodells haben die
Umsatze das Potenzial fiir eine bessere Skalierung, da die Kunden i. d. R. nicht nur einmal bezahlen,
sondern aufgrund diverser Anreize in den Spielen dazu motiviert werden, kontinuierlich und Gber ei-
nen langeren Zeitraum Geld in die Spiele zu investieren. MMOG bedeutet, dass sich auf einem Spielfeld
bzw. einer Serverumgebung oft mehrere tausend Spieler treffen und miteinander in Interaktion treten.
Aufgrund der grolRen Anzahl von Mitspielern, die zu den unterschiedlichsten Zeiten dem Spiel nachge-
hen und haufig durch feste Spielergemeinschaften (sog. ,Gilden“ bzw. , Clans“) miteinander verbun-
den sind, spielen die Nutzer ein Spiel meist Giber mehrere Monate oder sogar Jahre. Bei den MMOG’s
gibt es einen technischen Unterschied zwischen Browsergames (Spiele werden im Browser online ge-
spielt), Client Games (Spiele werden zuerst heruntergeladen und der Client wird auf dem PC gespei-
chert. Beim Spielen miissen Spieler aber online sein, um mit dem Server zu kommunizieren) und Kon-
solenspielen (Spiele werden online auf Konsolen wie Xbox und Playstation gespielt). Zusatzlich umfasst
das Portfolio Spiele, die auf Facebook und/oder auf mobilen Endgeréten (iOS und Android) gespielt
werden kénnen. Bei dieser Art von Spielen werden neben den kostenpflichten Giitern auch oft Wer-
beeinblendungen und Werbevideos platziert.

Der gamigo-Konzern hat diverse MMOG's, insbesondere in den Bereichen Anime- und Fantasy-Rollen-
spiele, Aufbaustrategie und Shooter. Bei den durch den gamigo-Konzern ebenfalls vertriebenen Casual
Games handelt es sich typischerweise um einfachere Spiele, die nicht gleichermalien intensiv und
meist auch nur ber kiirzere Zeitintervalle gespielt werden (dazu zdhlen insbesondere Denk-, Rate-
und Geschicklichkeitsspiele). Auch in diesem Bereich verfiigt der gamigo-Konzern tiber ein breites Port-
folio.

Derzeit bietet der gamigo-Konzern Gber 30 MMOG's und (iber 5000 Casual Games an. Hierzu gehoren
auch diverse MMOG's wie z. B. Fiesta Online und Shaiya, die bereits seit vielen Jahren am Markt ange-
boten werden und deren Umsétze, wenn die Spiele gut betreut und vermarktet werden, in der Regel
nur einen leichten Churn aufweisen, aber mit optimierter Vermarktung sowie Verbesserung der Spiel-
inhalte auch stabilisiert bzw. wieder auf Wachstum gebracht werden kénnen.

Der gamigo-Konzern hat sein Wachstum im Geschéaftsbereich Game Publishing mittels Marktkonsoli-
dierung stark vorangetrieben. Seit 2014 hat gamigo insgesamt Uiber 20 Assets und Unternehmen Uber-
nommen, wovon der Grof3teil im Publishing-Bereich liegt. In diesem Bereich wurden unter anderem
folgende Unternehmen und Assets Glbernommen: die INTENIUM GmbH (Gesellschaft, heute gamigo
Portals GmbH), die GameSpree GmbH (Gesellschaft, heute gamigo Publishing GmbH), die Piraya Mo-
bile GmbH (heute gamigo Portals GmbH), die Fiesta Online Spielerechte (zuerst USA, spater auch die
weltweiten exklusiven IP‘s jeweils als Asset Deals), die Infernum Games GmbH (Gesellschaft, ver-
schmolzen auf die gamigo Publishing GmbH), die Last Chaos Spielelizenz, die Looki Publishing GmbH
(Gesellschaft, verschmolzen auf die gamigo Publishing GmbH), die Looki Assembly Studios GmbH (Ge-
sellschaft, verschmolzen auf die gamigo Publishing GmbH), die Aeria Games GmbH, die Spielelizenz
von Heroes and Puzzles (globale exklusive Lizenz, Asset Deal), die Trion Worlds Inc. (Asset Deal) und
die Wild Tangents Inc. (Asset Deal).

Die Neukundengewinnung fiir die vom gamigo-Konzern angebotenen Spiele erfolgt iber MaBnahmen
im eigenen Kundenbestand (z. B. E-Mail, Cross-Selling) sowie auf eigenen Portalen (z. B. gamigo.com
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und aeriagames.com). Zusatzlich werden die eigenen Spiele (iber die B2B-Advertising-Unternehmen
der gamigo Gruppe (adspree media GmbH und Mediakraft-Gruppe) und u. a. auf deren Portalen (z. B.
mmogames.com, browsergames.de) oder durch sonstige Werbemalnahmen beworben. Zusatzlich ar-
beitet der gamigo-Konzern beim Vertrieb seiner Spiele mit einer Vielzahl von Kundengewinnungs- und
Vertriebskanalen Dritter zusammen (u. a. Partner-Webseiten, Fernsehanstalten, Printmedien, Tele-
kommunikationsanbieter und Marketing-Partner).

Geschéftsfeld B2B/Medien und Plattform-Services

Neben dem Bereich B2C/Game Publishing baut der gamigo-Konzern seit 2014 das Geschéftsfeld
B2B/Medien- und Plattform-Services auf, dass sich an Geschaftskunden richtet. Fiir die Plattform-Ser-
vices nutzt der gamigo-Konzern im Hintergrund nahezu die grofRtenteils gleichen Systeme und Infra-
strukturen, die auch im Rahmen des Geschaftsfeldes Game Publishing zur Anwendung kommen. Wah-
rend die Plattformmodule im Jahr 2019 vorrangig fiir eigene gamigo-Aktivitdten genutzt wurden, ist
zukinftig geplant, die Services auch als ,,Software as a Service“-Losungen flir andere Spielepublisher
und -entwickler zur Verfiigung zu stellen.

Innerhalb des Bereiches Medien- und Plattform-Services bietet der gamigo-Konzern insbesondere Ver-
marktungs- und Vertriebsdienste an. Auch werden nach wie vor ,Platform as a Service“-Dienstleistung
in geringerem MaRe angeboten. Der gamigo Konzern schafft es mittels Akquisitionen weitere Syner-
gien zu heben, sodass das separate Anbieten von Payment-Dienstleistungen mittels der 100%igen Be-
teiligung an der Mobile Business Engine GmbH nicht mehr notwendig war und dieses Unternehmen
Anfang 2019 veraulRert werden konnte. Durch die gehobenen Synergien kann gamigo seinen Kunden
vergleichbare und zum Teil bessere Payment-Losungen anbieten.

Im Bereich Medienvermarktung und -vertrieb werden die Dienstleistungen bei der adspree media
GmbH sowie bei der Mediakraft Networks GmbH konzentriert. Die adspree media GmbH, die friher
unter SevenGames Network firmierte, ist eine internationale 360-Grad-Vermarktungsagentur fir Spie-
leunternehmen. adspree media GmbH steuert die Akquisition neuer Nutzer bzw. Spieler performance-
orientiert und effizient lber die wichtigsten Kanale. Dazu zahlen u. a. Suchmaschinenoptimierung
(SEQ), Suchmaschinenwerbung (SEA, z. B. Google, Bing), Facebook-Marketing, Programmatic/Real-
Time Media Buying, Influencer Marketing, Affilliate Marketing und TV-Werbung. Zusétzlich verfiigt ad-
spree media GmbH Uber eine grolle Anzahl eigener Spiele-Portale, die flir die Ansprache von Spielern
genutzt werden. Hierzu zahlen sowohl SEO-orientierte Content-Portale (z. B. Browsergames.de und
mmogames.com) als auch SEA-basierte Portale (z. B. Browsergames.org).

Mit der Mediakraft Networks GmbH wurde Mitte 2017 eine Unternehmensgruppe erworben, welche
in Deutschland, Polen und der Tirkei in den Bereichen Online Video, Social-Marketing und Influencer-
Marketing aktiv ist und in diesen Landern eine starke Marktposition hat. Die Mediakraft-Gruppe be-

treibt komplette YouTube-Kanale fir Unternehmen, betreut YouTube-Stars und Influencer und konzi-
piert und realisiert Influencer-Kampagnen. Die eigenen YouTube-Kanale wurden zum Ende des Jahres
aufgrund geringer bzw. unsicherer Werbeeinnahmen eingestellt bzw. an Partner Gbergeben. Neben
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Gaming Channels und gaming-affinen Stars verfligt die Mediakraft-Gruppe auch tber Inhalte in ande-
ren Bereichen.

Synergien werden hier einerseits auf der Vertriebsseite gehoben, wie z. B. die Bedienung von adspree
Gaming-Kunden durch Mediakraft-Kampagnen oder die Ansprache von Gaming-Zielgruppen durch die
adspree media GmbH fir (teilweise auch non-gaming) Mediakraft-Kunden. Andererseits werden die
Online-Video-Produktionskompetenzen von der Mediakraft-Gruppe auch fiir adspree-Kampagnen und
die Generierung von Bewegtbildinhalten fiir die Spieleportale genutzt.

Der gamigo-Konzern verfligt im B2B-Geschaftsfeld iber eigene Technologien, mit denen die gamigo-
Plattform konsequent ausgebaut wird. Dazu gehoren Tracking-Technologien, die Nutzeraktivitaten in
Spielen und auf Werbeschaltflachen auswerten und somit eine Verbesserung der Kundenansprache
und Reduzierung der Kundenakquisitionskosten ermaoglichen.

Auch im Bereich B2B/Medien- und Plattform-Services wird als wichtiger Bestandteil der Wachs-
tumsstrategie auf M&A gesetzt. Seit 2014 wurden diverse IT- und Medienunternehmen sowie Portale
bzw. Assets gekauft. Im Bereich Advertising/Portale wurden die POGED GmbH (verschmolzen mit der
adspree media GmbH), das Asset Gulli.com, die SevenGames Networks GmbH (umfirmiert in adspree
media GmbH), das Portal MMOgames.com sowie die Mediakraft Networks GmbH und ihre Tochterge-
sellschaften erworben. Des Weiteren wurde im Bereich Plattform-Services die HoneyTracks Software
im Rahmen eines Assets Deals erworben.
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b) Segmentumsatzerlose und Segmentergebnisse

Segmentumsatzerlose und Segmentergebnisse

B2C B2B Eliminierung Konsolidiert
in TEUR 2019 2019 2019 2019
Umsatzerlése 43.129 15.787 0 58.916
Segmentergebnis 14.854 1.476 0 16.330
Abschreibungen -10.071
Finanzertrage 8
Finanzierungskosten -5.117
Ergebnis vor Steuern 1.150
Ertragsteuern 820
Ergebnis nach Steuern 1.970

B2C B2B Eliminierung Konsolidiert
in TEUR 2018 2018 2018 2018
Umsatzerlése 29.671 15.618 0 45.289
Segmentergebnis 10.042 1.009 0 11.051
Abschreibungen -8.464
Finanzertrage 14
Finanzierungskosten -2.110
Ergebnis vor Steuern 491
Ertragsteuern 1.126
Ergebnis nach Steuern 1.617

Der Konzern nutzt keine geographischen Informationen fiir Zwecke der Steuerung oder fiir Manage-
ment-Reports. Eine separate Erhebung dieser Daten wére fiir den Konzern mit unverhaltnismaRigen
Kosten verbunden.

Im B2C Segment existieren aufgrund der Kundenstruktur keine Kunden, welche einen Anteil von mehr
als 10 % an den Umsatzerlosen des Konzerns ausmachen. Das B2B Segment ist insgesamt durch eine

weniger kleinteilige Kundenstruktur gepragt, dennoch bestehen auch hier keine Kunden, welche fir

mehr als 10 % an den Umsatzerl6sen des Konzerns verantwortlich sind.
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Die Bilanzierungs- und Bewertungsmethoden der berichtspflichtigen Segmente entsprechen den be-
schriebenen Konzern-Bilanzierungs- und Bewertungsmethoden. Das Segmentergebnis stellt das Ergeb-
nis dar, das jedes Segment ohne Zuordnung des Anteils am Ergebnis von assoziierten Unternehmen
und Joint Ventures, der zentralen Verwaltungskosten einschlieBlich der Verglitung des Vorstands, des
Finanzergebnisses, der nicht operativen Gewinne und Verluste aus Finanzinstrumenten und Finanzie-
rungskosten sowie des Ertragsteueraufwands erzielt. Das so ermittelte Segmentergebnis wird dem
Hauptentscheidungstrager des Konzerns im Hinblick auf Entscheidungen lber die Verteilung von Res-
sourcen zu dem jeweiligen Segment und der Bewertung seiner Ertragskraft berichtet.

c) Segmentvermaogen

31-12-19 31-12-18

in TEUR in TEUR

B2C 115.174 79.914
B2B 9.414 13.878
Summe Segmentvermogen 124.588 93.792
Nicht zugeordnete Vermdgenswerte 0 0
Konsolidierte Summe Vermoégenswerte 124.588 93.792

Zum Zwecke der Uberwachung der Segmentleistung und der Ressourcenallokation auf die Segmente
Uberwacht der Hauptentscheidungstrager des Konzerns die den einzelnen Segmenten zuzuordnen-
den materiellen, immateriellen und finanziellen Vermogenswerte. Alle Vermogenswerte incl. Ge-
schafts- und Firmenwert sind den berichtspflichtigen Segmenten zugeordnet.
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5. Immaterielle Vermégenswerte

Die immateriellen Vermogenswerte entwickelten sich wie folgt:

in TEUR

Anschaffungs- oder Herstel-
lungskosten

01.01.2018

Zugange: Erstkonsolidierung
Zugange

Zugange IFRS 16

Abgdnge
Wahrungskursdifferenzen
Umbuchungen

31.12.2018 / 01.01.2019
Zugange: Erstkonsolidierung
Zugange

Zugange IFRS 16

Abgdnge
Wahrungskursdifferenzen
Umbuchungen

31.12.2019

Selbst erstellte
immaterielle
Vermdogens-

werte

2.503

2.533

19

5.055

8.560

-294

-846
12.467

Sonstige
immaterielle
Vermdogens-

werte

78.220
10.501
694
14.152
-223

0

0
103.344
4.447
4.622

0

-1.086
170

-17
111.481

Geleistete Anzah-
lungen auf sons-
tige immaterielle
Vermdégenswerte

3.940

415

4.355

178

4.533

Geschéfts-
oder Fir-
menwert

47.309

-1.020
13

46.301

o b O O OO

46.306

Gesamt

131.972
10.501
3.642
14.152
-1.243
32

0
159.056
4.447
13.359
0

-1.379
166
-863
174.786
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Selbst erstellte Sonstige Geleistete Anzah-

. . . - Geschéfts-
immaterielle  immaterielle  lungen auf sons- .
. . o . oder Fir- Gesamt
Vermogens-  Vermodgens-  tige immaterielle
werte werte Vermoégenswerte menwert

In TEUR
Abschreibungen und Wert-
minderungen
01.01.2018 604 61.993 3.515 18.393 84.505
Zugange: Erstkonsolidierung 0 0 0 0 0
Zugange des Geschaftsjahres 724 5.770 0 0 6.494
Zugange IFRS 16 0 472 0 0 472
Abgadnge des Geschaftsjahres 0 0 0 0 0
Zuschreibungen 0 0 0 0 0
Wahrungskursdifferenzen 0 0 0 0 0
Umbuchungen
31.12.2018 / 01.01.2019 1.327 68.235 3.515 18.393 91.471
Zugange: Erstkonsolidierung 0 334 0 0 334
Zugange des Geschaftsjahres 630 3.314 10 0 3.954
Zugange IFRS 16 0 2.830 0 0 2.830
Abgadnge des Geschaftsjahres 0 0 0 0 0
Zuschreibungen 0 0 0 0 0
Wahrungskursdifferenzen 0 26 0 0 26
31.12.2019 1.957 74.739 3.525 18.393 98.615

Die Geschafts- oder Firmenwerte wurden zum Zwecke der Wertminderungspriifung den folgenden
zahlungsmittelgenerierenden Einheiten zugeordnet:

31.12.2019 31.12.2018
TEUR TEUR
B2C 21.285 21.281
B2B 6.627 6.628
27.912 27.909

Der Konzern Uberpriift die Geschafts- oder Firmenwerte jahrlich auf Wertminderungen und zusétzlich,
wenn es Anzeichen dafir gibt, dass die Geschéfts- oder Firmenwerte wertgemindert sein kbnnten.

Es bestehen Geschéfts- oder Firmenwerte im Konzern aus dem Erwerb von Geschéftsbetrieben (Asset-

Deal) sowie aus dem Erwerb von beherrschenden Anteilen an Unternehmen. Die Geschafts- oder Fir-
menwerte werden zum Bilanzstichtag mit TEUR 27.913 (Vorjahr: TEUR 27.909) ausgewiesen.
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Die Werthaltigkeit dieser Geschafts- oder Firmenwerte wurde durch zum Abschlussstichtag durchge-
fihrte Werthaltigkeitstests bestatigt. Die Geschafts- oder Firmenwerte werden auf Ebene der Ge-
schaftssegmente B2B und B2C getestet, da dies dem Ansatz der internen Steuerung des Konzerns ent-
spricht.

Die zahlungsmittelgenerierenden Einheiten bestehen aus Geschaftssegmenten ,business to consu-
mer“ (B2C) und , business to business” (B2B).

Die Werthaltigkeitstests beruhen auf der Berechnung des erzielbaren Betrages der zahlungsmittelge-
nerierenden Einheiten auf der Grundlage ihres Nutzungswertes. Fiir diese Berechnung werden Cash-
flow-Prognosen herangezogen, die auf einer von der Geschaftsleitung genehmigten Finanzplanung fir
finf Jahre beruhen. Zahlungsstrome fiir den finf Jahre tibersteigenden Zeitraum enthalten wie im Vor-
jahr keine Wachstumsrate. Aufgrund der langfristigen Volatilitdt des Online Gaming Geschafts wurde
nicht mit Wachstumsraten gerechnet. Es wurden Gross Margen von mehr als 50 % und EBITDA-Margen
von mehr als 30 % angenommen. Die unterstellten EBITDA-Margen basieren auf historischen Erfah-
rungswerten bzw. wurden auf Basis eingeleiteter kostenreduzierender MaBnahmen prognostiziert.
Die Cashflows wurden nach der Discounted Cash Flow- (DCF-) Methode mit 8,1 % abgezinst. Der zu
Diskontierung verwendete gewichtete durchschnittliche Gesamtkapitalkostensatz spiegelt jeweils den
vom Kapitalmarkt abgeleiteten, risikoadjustierten Zinssatz vor Steuern wider (Weighted Average Cost
of Capital).
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6. Sachanlagen

Die Sachanlagen entwickelten sich wie folgt:

in TEUR

Anschaffungs- oder Herstellung-
skosten

01.01.2018

Zugange: Erstkonsolidierung
Zugange des Geschaftsjahres
Zugange IFRS 16

Abgange des Geschiftsjahres
Wahrungskursdifferenzen
31.12.2018 / 01.01.2019
Zugange: Erstkonsolidierung
Zugange des Geschaftsjahres
Zugange IFRS 16

Abgadnge des Geschaftsjahres
Wahrungskursdifferenzen
31.12.2019

Abschreibungen und Wertminder-
ungen

01.01.2018

Zugange: Erstkonsolidierung
Zugange des Geschaftsjahres
Zugange IFRS 16

Abgadnge des Geschaftsjahres
Wahrungskursdifferenzen
31.12.2018 / 01.01.2019
Zugange: Erstkonsolidierung
Zugange des Geschaftsjahres
Zugange IFRS 16

Abgidnge des Geschaftsjahres
Wahrungskursdifferenzen
31.12.2019

Buchwert 31. Dezember 2018
Buchwert 31. Dezember 2019

Bauten auf fremden
Grundsticken

680

1.525
1.684
-13

3.876

440
32
-29
4.319

2.348
1.257

Technische
Anlagen
und Maschi-
nen

23

o O O O o

2

w

o O O O o

23

23

o O O O o

2

w

o O O O o

23

Betriebs- und Ge-
schaftsausstattung

9.263
1.127

18
-347

10.061

727
158

16
10.966

7.596

613

13

8.222

930

703

9.855

1.839
1.111

Gesamt

9.966
1.127
1.525
1.702

-360

13.960
727
158
440

36
-13
15.308

8.275

613

886

9.774

939
1.525

703
12.940

4.187
2.368
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7. Aktive latente Steuern

Die Abgrenzung latenter Steuern erfolgt gemaR der , Liability-Methode” nach IAS 12 Ertragsteuern.
Dabei finden die am Abschlussstichtag geltenden bzw. beschlossenen und bekannten Steuersatze An-
wendung.

Die aktiven latenten Steuern in Hohe von TEUR 16.662 (Vorjahr: TEUR 16.082) entfallen in Hohe von
TEUR 12.440 (Vorjahr: TEUR 10.870) aus der wahrscheinlichen zuklinftigen Nutzung von steuerlichen
Verlustvortragen sowie in Héhe von TEUR 4.139 (Vorjahr: TEUR 5.256) aus dem Ansatz des IFRS 16.
Aktive und passive latente Steuern wurden fiir identische Steuersubjekte saldiert, sodass sich insge-
samt aktive latente Steuern in Hohe von TEUR 9.170 (Vorjahr: TEUR 8.127) ergeben.

8. Finanzielle Vermodgenswerte

Die Bewertung der finanziellen Vermogenswerte nach IFRS 9 erfolgt nach folgender Klassifizierung.

IFRS 9
Bewertung

Beizulegender Zeitwert mit Erfassung der
Veranderungen im sonstigen Gesamter-

Anteile an assoziierten Unternehmen gebnis

Sonstige finanzielle Vermdgenswerte fortgefiihrte Anschaffungskosten
Forderungen aus Lieferungen und Leistungen fortgefiihrte Anschaffungskosten
Zahlungsmittel und Zahlungsmitteldquivalente fortgefiihrte Anschaffungskosten

Die Finanzinvestitionen in Eigenkapitalinstrumente werden nicht zu Handelszwecken gehalten. Statt-
dessen werden sie fur mittel- bis langfristige strategische Zwecke gehalten. Dementsprechend hat sich
der Vorstand dafiir entschieden, die Eigenkapitalinstrumente als erfolgsneutral zum beizulegenden
Zeitwert bewertet zu designieren, da dieser der Ansicht ist, dass die Erfassung kurzfristiger Schwan-
kungen des beizulegenden Zeitwerts dieser Anlagen in der Gewinn- und Verlustrechnung nicht im Ein-
klang mit der Strategie des Konzerns stehen wiirde, diese Anlagen fiir mittel- bis langfristige Zwecke
zu halten und ihr Kurspotenzial entsprechend zu realisieren. Aus Wesentlichkeitsgriinden wird fiir die
Anteile an assoziierten Unternehmen angenommen, dass der Buchwert zum 31.12.2019 dem beizule-
genden Zeitwert entsprach. Der Konzern hat zum 31. Dezember 2019 die Finanzinvestitionen in Eigen-
kapitalinstrumente in Hohe von TEUR 1.096.

Dartiber hinaus enthalten sowohl die langfristigen sonstigen finanziellen Vermogenswerte
(TEUR 1.896) als auch die sonstigen kurzfristigen finanziellen Vermogenswerte (TEUR 144) Darlehen
und Forderungen gegen Mitarbeiter, andere Parteien sowie Kautionen.

Sowohl die langfristigen Darlehen und Forderungen gegen Mitarbeiter und andere Parteien als auch
Kautionen werden vom Konzern in einem Geschaftsmodell gehalten, dessen Zielsetzung darin besteht,
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finanzielle Vermogenswerte zur Vereinnahmung der vertraglichen Zahlungsstréme zu halten und de-
ren Vertragsbedingungen ausschlieflich Zins- und Tilgungszahlungen auf den ausstehenden Nominal-
betrag darstellen. Dementsprechend werden alle diese finanziellen Vermogenswerte zu fortgefihrten
Anschaffungskosten bewertet.

Der Konzern hat an nahestehende Unternehmen Ausleihungen in Héhe von TEUR 2 ausgereicht. Deren
Verzinsung entspricht der durchschnittlichen Marktverzinsung.

9. Wertminderungen von finanziellen Vermodgenswerten

Im Rahmen der Bestimmung der Wertberichtigungen der Darlehen an nahestehende Unternehmen
oder Personen liegt kein Ausfallrisiko vor.

In der laufenden Berichtsperiode gab es hinsichtlich der Bestimmung der Wertberichtigungen keine
Anderungen der Schiatzungsmethoden oder der wesentlichen Annahmen.

10. Forderungen aus Lieferungen und Leistungen

Die ausgewiesenen Forderungen aus Lieferungen und Leistungen haben eine Restlaufzeit von bis zu
einem Jahr.

Der Konzern bucht eine Forderung aus Lieferungen und Leistungen aus, wenn Informationen vorliegen,
die darauf hindeuten, dass sich der Schuldner in erheblichen finanziellen Schwierigkeiten befindet und
keine realistische Aussicht auf eine Zahlung besteht. Dies ware beispielsweise der Fall, wenn der
Schuldner sich in einem Liquidations- oder Insolvenzverfahren befindet oder wenn die Forderungen
aus Lieferungen und Leistungen mehr als zwei Jahre lberfillig sind, je nachdem, welches Ereignis fri-
her eintritt. Keine der ausgebuchten Forderungen aus Lieferungen und Leistungen ist Gegenstand von
ZwangsvollstreckungsmaRnahmen.

Die Wertberichtigungen auf Forderungen aus Lieferungen und Leistungen entwickelten sich wie folgt:

in TEUR Einzelwertberichtigungen Portfoliowertberichtigungen Gesamt
2019 2018 2019 2018 2019 2018
01. Januar 156 279 6 6 162 285

Zugange aus Erst-
- 0 0 0 0 0 0
konsolidierung
Ergebniswirksame
Veranderungen der
Wertberichtigungen 158 -123 -5 0 153 -123
und Forderungsab-
schreibungen

31. Dezember 314 156 1 6 315 162
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Die obige Tabelle zeigt die Falligkeitsstruktur bestehender Forderungen. Da die historischen Erfahrun-
gen bei den Ausfallen des Konzerns im Hinblick auf die verschiedenen Segmente keine signifikanten
Unterschiede aufweisen, wird die auf Uberfilligkeit basierende Wertberichtigung nicht weiter zwi-
schen den verschiedenen Segmenten des Konzerns unterschieden.

Zum Abschlussstichtag bestehen (iberfallige, nicht wertberichtigte Forderungen aus Lieferungen und
Leistungen in folgender Hohe:

Uberfillig
in TEUR nicht fallig 1-30 Tage 31-180 Tage mehr als 180 Tage Buchwerte
31.12.2019 6.011 516 429 142 7.098
31.12.2018 3.931 1.191 1.071 86 6.279

Bezliglich der Forderungen gibt es basierend auf der Kredithistorie und den aktuellen Bonitatseinstu-
fungen keine Hinweise, dass die Kunden nicht in der Lage sind, ihren Verpflichtungen nachzukommen.

11. Zahlungsmittel und Zahlungsmitteldquivalente

Dieser Posten enthalt Bankguthaben von TEUR 21.951 (Vorjahr: TEUR 4.154) und einen Kassenbestand
von TEUR 5 (Vorjahr: TEUR 5).

12. Nicht zahlungswirksame Geschaftsvorfille

Wesentliche nicht zahlungswirksame Geschaftsvorfdlle resultieren aus Anwendung von IFRS 16 sowie
aus dem Erwerb der wesentlichen Vermogenswerte und Schulden der Wild Tangent. Hierzu verweisen
wir auf die Anhangsabschnitte 18 und 3.1.

13. Konzerneigenkapital

Das Konzerneigenkapital und seine einzelnen Bestandteile sind in der “Konzern-Eigenkapitalverande-
rungsrechnung” gesondert ausgewiesen.
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GEZEICHNETES KAPITAL

Das Grundkapital ist in 2.310.716 Stiickaktien (nennwertlose Namensaktien) aufgeteilt. Alle bis zum
31. Dezember 2019 ausgegebenen Aktien sind voll eingezahlt. Das Grundkapital besteht aus 1.548.180
Stammaktien sowie 762.536 Vorzugsaktien mit Stimmrecht gemaR Artikel 23 der Satzung. Jede Aktie
gewahrt gleichrangiges Stimmrecht. Die Anzahl der ausgegebenen dividendenberechtigten Aktien hat
sich im Berichtsjahr wie folgt entwickelt:

in Stlck

Stand am 1. Januar 2019 2.310.716
Ausgabe neuer Aktien 0
Stand 31. Dezember 2019 2.310.716
Gewichteter Durchschnitt der Aktien im Geschaftsjahr 2019 2.310.716
KAPITALRUCKLAGE

Die Kapitalriicklagen sind infolge von Kapitalerh6hungen entstanden. Aktionare haben fir den Erwerb
der betreffenden Aktien einen liber den Mindestausgabebetrag der Aktien hinausgehenden Kaufpreis
geleistet, der in der Kapitalriicklage ausgewiesen wird.

AUSSCHUTTUNGEN

Gamigo setzt seine bisherige Dividendenpolitik weiter fort: Gewinne werden nur dann ausgeschiittet,
wenn sie nicht zur Tilgung des Schuldenstands und/oder fiir die weitere Finanzausstattung des Unter-
nehmens verwendet werden bzw. erforderlich sind.

UNTERSCHIEDSBETRAG AUS DER FREMDWAHRUNGSUMRECHNUNG

Umrechnungsdifferenzen aus der Umrechnung der Wahrung auslandischer Geschiaftsbetriebe in die
Berichtswahrung des Konzerns (Euro) werden im Konzernabschluss direkt im sonstigen Ergebnis er-
fasst und in der Riicklage aus Fremdwahrungsumrechnung kumuliert. Darin enthalten sind ebenfalls
Gewinne und Verluste aus designierten Sicherungsinstrumenten zur Absicherung einer Nettoinvesti-
tion in einen auslandischen Geschéftsbetrieb. Zuvor in der Riicklage aus Fremdwéahrungsumrechnung
erfasste Umrechnungsdifferenzen (im Hinblick auf die Umrechnung sowohl des Nettovermégens des
auslandischen Geschaftsbetriebs als auch der Absicherung von Nettoinvestitionen in ausléandische Ge-
schaftsbetriebe) werden in die Gewinn- und Verlustrechnung tberfiihrt, wenn ein teilweiser oder voll-
standiger Verkauf des ausldandischen Geschéftsbetriebs erfolgt.
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ERWIRTSCHAFTETES KONZERNEIGENKAPITAL

Das erwirtschaftete Konzerneigenkapital umfasst die in den vergangenen sowie in der laufenden Peri-
ode erzielten und vorgetragenen Ergebnisse der in den Konzernabschluss einbezogenen Unterneh-
men.

KAPITALMANAGEMENT

gamigo verfolgt grundsatzlich das Ziel, eine angemessene Rendite auf das eingesetzte Kapital zu er-
wirtschaften. Das buchhalterische Kapital des Konzerns dient dabei jedoch lediglich als passives Steu-
erungskriterium. Als aktive Steuerungsgrofen werden der Umsatz und das EBITDA genutzt. Es ist das
Ziel, substantielle Investitionen, obwohl sie in einem nicht unbetrachtlichen Umfang die kurzfristige
Ertragsfahigkeit des Unternehmens belasten, in den Aufbau der Unternehmensgruppe — insbesondere
flir M&A Aktivitaten — zu tatigen. Diese Wachstumsziele fihren dazu, dass in dieser Wachstumsphase
klassische Renditekriterien nicht immer im Vordergrund stehen. Die in diesem Zusammenhang stehen-
den Investitionen sind die Basis fiir den langfristigen Unternehmenserfolg. Die gamigo strebt danach,
kurz- und langfristig eine profitable Unternehmensgruppe zu sein.

14. Sonstige finanzielle Verbindlichkeiten

Die sonstigen finanziellen Verbindlichkeiten gliedern sich in folgende Klassen:

in TEUR 31.12.19 31.12.18
Unbesichert — zu fortgefiihrten Anschaffungskosten
Kredite von nahestehenden Unternehmen oder Personen 870 837
Anleihen 49.558 25.327
Leasingverbindlichkeiten nach IFRS 16 13.033 16.291
Sonstige Darlehen und finanzielle Verbindlichkeiten 722 1.002
Earn Out 1.615 144
Summe Finanzverbindlichkeiten 65.798 43.600
Davon:
Kurzfristig 3.300 3.366
Langfristig 62.498 40.234
65.798 43.600

Zu den sonstigen finanziellen Verbindlichkeiten gehéren die Bilanzposten Anleihe, Verbindlichkeiten
gegenilber nahestehenden Unternehmen, sonstige langfristige Verbindlichkeiten, Verbindlichkeiten
gegeniber Kreditinstituten und sonstige kurzfristige Verbindlichkeiten.
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Die Entwicklung der sonstigen finanziellen Verbindlichkeiten zum 31. Dezember 2019 sieht wie folgt

aus:
. . Abgegrenzte Zinszah-
in TEUR 31.12.18 Aufnahme Tilgung Erlass . 31.12.19
Zinsen lungen
Kredite von naheste-
henden Unternehmen 837 0 0 33 0 870
oder Personen
Anleihen 25.327 23.790 0 441 0 49,558
Leasingverbindlich-
. 16.291 0 4.128 870 0 13.033
keiten nach IFRS 16*
Sonstige Darlehen und
finanzielle Verbindlich- 1.002 259 539 0 0 722
keiten
Earn Out 144 1.471 0 0 0 1.615
Summe sonstige finan-
43.600 25.520 4.667 1.344 0 65.798

zielle Verbindlichkeiten

*nicht zahlungswirksam

Die Félligkeitsanalyse der finanziellen Verbindlichkeiten zum 31. Dezember 2019 sieht wie folgt aus:

in TEUR bis 1 Jahr 1 bis 5 Jahre
Unbesichert — zu fortgefiihrten Anschaffungskos-

ten

Kredite von nahestehenden Unternehmen oder 0 870
Personen

Anleihen 0 49.558
Leasingverbindlichkeiten nach IFRS 16 1.414 11.619
Sonstige Darlehen und finanzielle Verbindlichkeiten 271 450
Earn Out 1.615 0
Summe Finanzverbindlichkeiten 3.300 62.498
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Analyse der sonstigen finanziellen Verbindlichkeiten nach Wahrungen zum 31. Dezember 2019:

in TEUR in EUR inUSD Sonstige Summe
Kredite von nahestehenden Unternehmen oder Personen 870 0 0 870
Operating-Leasingverbindlichkeiten nach IFRS 16 11.724  1.309 0 13.033
Sonstige Darlehen und finanzielle Verbindlichkeiten 722 0 0 722
Anleihen 49.558 0 0 49.558
Earn Out 0 1.615 0 1.615
Summe 62.875 2.923 0 65.798

Analyse der sonstigen finanziellen Verbindlichkeiten nach Wahrungen zum 31. Dezember 2018

in TEUR inEUR inUSD Sonstige Summe
Kredite von nahestehenden Unternehmen oder Personen 837 0 0 837
Operating-Leasingverbindlichkeiten nach IFRS 16 14.663 1.628 0 16.291
Sonstige Darlehen und finanzielle Verbindlichkeiten 1.002 0 0 1.002
Anleihen 25.327 0 0 25.327
Earn Out 0 144 0 144
Summe 41.829 1.771 0 43.600

15. Sonstige nicht-finanzielle Verbindlichkeiten

Die sonstigen nicht-finanziellen Verbindlichkeiten (TEUR 10.140; Vorjahr: TEUR 4.705) enthalten im
Wesentlichen Verbindlichkeiten aus Steuern in Héhe von TEUR 3.735 (Vorjahr: TEUR 2.068) und pas-

sive Rechnungsabgrenzungsposten in Hohe von TEUR 4.583 (Vorjahr: TEUR 1.628)
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16. Berichterstattung zu Finanzinstrumenten

KLASSEN UND KATEGORIEN VON FINANZINSTRUMENTEN SOWIE DEREN BEIZULEGENDE ZEITWERTE

Die folgende Tabelle umfasst Informationen lber Klassen von Finanzinstrumenten, basierend auf ihrer

Art und ihren Eigenschaften, sowie die Buchwerte der Finanzinstrumente. Der Buchwert der unten

aufgefiihrten Finanzinstrumente entspricht den beizulegenden Zeitwerten der Finanzinstrumente.

Zum 31. Dezember 2019 besitzt der Konzern keine Finanzinstrumente, deren Buchwerte wesentlich

von den beizulegenden Zeitwerten abweichen, sodass auf eine Angabe der Fair Values verzichtet

wurde. Daher werden in den unten aufgeflihrten Werten die Hierarchiestufen nicht angegeben.

31.12.2019 Buchwert
Finanzielle Vermodgenswerte Finanzielle Verbindlichkeiten
Erfolgs- Erfolgsneutral Fortgefiihrte | Erfolgswirk- | Fortgefiihrte An-
wirksam zum beizulegen- Anschaf- sam zum schaffungskosten
zum beizu- den Zeitwert fungskosten | beizulegen-

in TEUR legenden den Zeit-

Zeitwert wert
Barmittel und
Bankbestinde 0 0 21.957 0 0
Forderungen aus
Lieferungen und
Leistungen und 0 0 11.930 0 0
sonstige Forde-
rungen
Sonstige finanzi-
elle Vermogens- 0 0 1.899 0 0
werte
Assoziierte Un-
ternehmen 0 1.094 0 0 0
Anleihe 0 0 0 0 49.558
Sonstige finanzi-
elle Verbindlich- 0 0 0 0 16.240
keiten
Verbindlichkeiten
aus Lieferungen
und Leistungen 0 0 0 0 17.858
und sonstige Ver-
bindlichkeiten

Buchwert
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31.12.2018

in TEUR

Finanzielle Vermogenswerte

Finanzielle Verbindlichkeiten

Erfolgs-
wirksam
zum beizu-
legenden
Zeitwert

Erfolgsneutral zum
beizulegenden
Zeitwert

Fortge-
flhrte An-
schaffungs-
kosten

Erfolgswirk-
sam zum
beizulegen-
den Zeit-
wert

Fortgefiihrte An-
schaffungskosten

Barmittel und
Bankbestande

4.158

Forderungen aus
Lieferungen und
Leistungen und
sonstige Forde-
rungen

7.925

Sonstige finanzi-
elle Vermogens-
werte

1.717

Assoziierte Un-
ternehmen

94

Anleihe

24.877

Sonstige finanzi-
elle Verbindlich-
keiten

6.719

18.723

Verbindlichkeiten
aus Lieferungen
und Leistungen
und sonstige Ver-
bindlichkeiten

8.376

RISIKEN AUS FINANZINSTRUMENTEN

Typische Risiken aus Finanzinstrumenten sind das Kreditrisiko, das Liquiditatsrisiko und die einzelnen
Marktrisiken. Das Risikomanagementsystem des Konzerns wird einschlieBlich seiner Ziele, Methoden
und Prozesse im Risikobericht des Konzernlageberichts dargestellt. Auf Basis der nachfolgend darge-
stellten Informationen sehen wir keine expliziten Risikokonzentrationen aus Finanzrisiken.
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KREDITRISIKEN

gamigo versucht das Ausfallrisiko originarer Finanzinstrumente durch Handelsauskiinfte, Kreditlimits
und Debitorenmanagement einschlieRlich Mahnwesen und offensiven Inkassos zu verringern. Dariiber
hinaus schlieRt gamigo nach bestem Wissen nur mit kreditwiirdigen Kunden Geschafte ab. Das maxi-
male Ausfallrisiko ergibt sich durch die Buchwerte der in der Bilanz angesetzten finanziellen Vermo-
genswerte.

LIQUIDITATSRISIKEN

Das operative Liquiditaitsmanagement umfasst einen Cash-Controlling-Prozess, durch den eine Zusam-
menfiihrung von liquiden Mitteln erfolgt. Dadurch kénnen Liquiditatsiberschisse und -anforderungen
entsprechend den Bedirfnissen des Konzerns sowie einzelner Konzerngesellschaften gesteuert wer-
den. In das kurz- und mittelfristige Liquiditaitsmanagement werden die Falligkeiten finanzieller Vermo-
genswerte und finanzieller Verbindlichkeiten sowie Schatzungen des Cashflows aus betrieblicher Ta-
tigkeit einbezogen. Zur Deckung des Liquiditatsbedarfs stehen zum Bilanzstichtag Zahlungsmittel und
Zahlungsmitteldaquivalente von insgesamt TEUR 21.957 (Vorjahr: TEUR 4.158) zur Verfligung. Das Li-
quiditatsrisiko wird insgesamt als gering eingestuft.

MARKTRISIKEN

Als Marktrisiko wird das Risiko verstanden, dass die beizulegenden Zeitwerte oder kiinftige Zahlungs-
strdme eines origindren oder derivativen Finanzinstruments aufgrund von Anderungen der Risikofak-
toren schwanken, sowie das Risiko, dass der beizulegende Zeitwert der Anleihe sich andert.

WAHRUNGSRISIKEN

Wechselkursschwankungen kénnen zu unerwiinschten und unvorhersehbaren Volatilitdten von Ergeb-
nissen und Zahlungsstrémen fuhren.

Aufgrund der internationalen Ausrichtung des gamigo Konzerns in Richtung USA bestehen im Rahmen
der Geschaftstatigkeit Wahrungsrisiken. Das Risiko auf Basis der funktionalen Wahrung ist als gering
einzustufen, da bei den Tochtergesellschaften gamigo Inc. und gamigo US Inc. Ertrage und Aufwen-
dungen in US-Dollar anfallen. Aus diesem Grund wurde keine Wahrungssicherung vorgenommen.

TRANSLATIONSRISIKO

Auf Konzernebene besteht ein Translationsrisiko, welches aufgrund von Konsolidierungen von Toch-
tergesellschaften entsteht, die nicht in Euro bilanzieren. Die groRte Risikoposition stellt dabei der US-
Dollar dar bzw. dessen jeweilige Verdanderung im Verhaltnis zum Euro. Das langfristig bestehende
Wechselkursrisiko von Investitionen in Beteiligungen, die nicht in Euro bilanzieren, wird kontinuierlich
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beurteilt. Aus diesem Translationsrisiko betreffend der US-amerikanischen Tochtergesellschaften
wirde sich bei einem Anstieg des Euro zum US-Dollar von 10 % keine wesentliche Auswirkung auf das
Konzerneigenkapital und die Gesamtergebnisrechnung ergeben.

ZINSRISIKEN

Der Umfang der mit variablen Zinsen verbundenen Fremdfinanzierung ist durch die Anleihe substanti-
ell, sodass das Risiko, dass aus sich volatil verhaltenden Zinssatzen resultiert, wesentlich ist. Vor dem
Hintergrund wurde eine Zinssicherung fir die variabel verzinste Anleihe vorgenommen.

17. Anleihe

Die gamigo AG hat eine vorrangig besicherte Unternehmensanleihe in Héhe von TEUR 50.000 (Vorjahr
TEUR 32.000) vollstandig, vorwiegend auf dem schwedischen und kontinentaleuropaischen Anleihen-
markt, platziert. Die Anleihen mit ISIN SE0011614445 werden mit einem jahrlichen variablen Kupon in
Hohe von 7,75 % per annum (Uber dem 3-Monats EURIBOR mindestens 0,00 %) verzinst und werden
am 11. Oktober 2022 fallig.

Die Anleihen werden an der Nasdaq in Stockholm (regulierter Markt) und am Open Market (Quotation
Board) an der Frankfurter Borse gehandelt.

18. IFRS 16 Leasingverhaltnisse

Der Konzern mietet diverse Vermogenswerte einschlielRlich der Gebaude, Betriebs- und Geschaftsaus-
stattung sowie Softwarelizenzen. Die durchschnittliche Mietlaufzeit betragt vier Jahre.

RoU-Vermogenswerte

Der Buchwert der RoU-Vermdgenswerte und die Abschreibungen nach Klassen setzten sich wie folgt

zusammen:
in TEUR Buchwert Zugtinge Abschrei- Buchwert
01.01.19 bungen 31.12.19

RoU aus Gebdudemieten 2.288 488 1.573 1.203
RoU aus Lizensierungen 13.680 0 2.830 10.850
RuU aus Miete von IT-Ausstattung 66 0 12 54
RoU aus Fahrzeugleasing 11 0 11 0
Gesamt 16.045 488 4.427 12.106
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Leasingverbindlichkeiten

in TEUR 31.12.2019 01.01.2019
Langfristig 11.619 13.880
Kurzfristig 1.404 2.411
Gesamt 13.023 16.291
Falligkeitsanalyse

in TEUR 31.12.2019

Bis zu einem Jahr 1.404

Mehr als ein Jahr und bis zu fiinf Jahren 11.619

Mebhr als funf Jahre 0

Gesamt 13.023

Der Konzern hat keine Sale-und-Lease Back-Transaktionen.

19. Passive latente Steuern

Die passiven latenten Steuern betreffen temporéare Differenzen, die im Rahmen der Erstkonsolidierung

der erworbenen Gesellschaften zwischen den Zeitwerten der immateriellen Vermégenswerte und ih-
ren steuerlichen Werten aufgetreten sind (TEUR 3.007; Vorjahr TEUR 3.159) sowie temporére Diffe-
renzen zwischen dem Wertansatz der Anleihe nach IFRS und dem steuerlichen Wertansatz (TEUR 467,
Vorjahr 359). In H6he von TEUR 1.941 (Vorjahr TEUR 1.044) wurden passive latente Steuern auf tem-
pordre Differenzen zwischen dem Wertansatz auf selbsterstellte immaterielle Vermdgenswerte nach
IFRS und der Steuerbilanz sowie in Hohe von TEUR 3.907 (Vorjahr TEUR 5.167) aufgrund der Bewertung
von Leasingverhaltnissen nach IFRS 16 gebildet. Die passiven latenten Steuern wurden flr identische
Steuersubjekte mit den jeweiligen aktiven latenten Steuern saldiert, sodass sich nach Saldierung pas-
sive latente Steuern in Hohe von TEUR 1.944 (Vorjahr TEUR 1.774) ergeben.
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20. Kurzfristige Riickstellungen

Erstkon- Inan-
in TEUR 01.01.19 solidie-  spruch- Auflésung Zuflihrung 31.12.19
rung nahme
Personalabhangige Ver-
. 577 0 577 0 685 685
pflichtungen
Abschluss- und Priifungs-
240 0 237 3 189 189
kosten
Ubrige Riickstellungen 5.634 0 5.607 27 5.015 5.015
Summe kurzfristige Riick-
6.451 0 6.421 30 5.889 5.889

stellungen

Rickstellungen werden flr gegenwartige, rechtliche und faktische Verpflichtungen gebildet, die aus
Ereignissen der Vergangenheit resultieren, die wahrscheinlich zu einer kiinftigen wirtschaftlichen Be-
lastung fihren werden und deren Hohe verlasslich geschatzt werden kann.

Resultiert aus einer gednderten Einschdtzung eine Reduzierung des Verpflichtungsumfangs, wird die
Riickstellung anteilig aufgel6st und der Ertrag in dem Bereich erfasst, der urspriinglich bei der Bildung
der Rickstellung mit dem Aufwand belastet war.

Die Ubrigen Riickstellungen beinhalten Verpflichtungen aus Rechtsstreitigkeiten, Verpflichtungen fir
Lizenzkosten und Revenue Shares, sowie Milestone Zahlungen bei verschiedenen Spielen.

Alle Rickstellungen haben eine Laufzeit von bis zu einem Jahr.

21. Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen

Die Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen umfassen im Wesentlichen ausstehende Be-
trage fiir den Kauf von Waren aus Lieferungen und Leistungen sowie laufende Kosten.

Von den meisten Lieferanten werden fir die ersten Tage ab Rechnungsstellung keine Zinsen erhoben.
AnschlieBRend werden unterschiedliche Zinssatze auf den ausstehenden Betrag fallig.

Der Vorstand ist der Ansicht, dass der Buchwert der Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen
grundsatzlich ihrem Marktwert entspricht.

22. Rechtsstreitigkeiten und Eventualschulden

Rechtsstreitigkeiten und andere rechtliche Verfahren werfen oft komplexe Fragen auf und sind mit
zahlreichen Unwagbarkeiten und Schwierigkeiten verbunden, u. a. aufgrund des Sachverhaltes und
der Umstande jedes einzelnen Falls, des Gerichts, bei dem die Klage anhangig ist, sowie aufgrund von
Unterschieden im anwendbaren Recht. Die Ergebnisse von gegenwartig anhangigen bzw. kiinftigen

103



Verfahren sind in aller Regel nicht vorhersagbar. Durch das rechtskraftige Urteil in einem Gerichtsver-
fahren, durch behordliche Entscheidungen oder durch einen Vergleich kdnnen gamigo Aufwendungen
entstehen, flr die bisher mangels verlasslicher Ermittelbarkeit bilanziell nicht vorgesorgt wurde oder
die Giber die hierfiir gebildete Riickstellung hinausgehen.

Bei anhdngigen bzw. klnftigen juristischen Verfahren wird anhand den der Rechtsabteilung des
gamigo-Konzerns vorliegenden Informationen und in enger Abstimmung mit den fiir den gamigo-Kon-
zern tatigen Rechtsanwalten gepriift, ob und in welcher Hohe der Konzern bilanzielle Vorsorge treffen
muss. Soweit nach verniinftigem Ermessen eines dieser Verfahren wahrscheinlich zu bereits heute
verldsslich messbaren Mittelabflissen flihren wird, wird der Barwert als Riickstellung fir Rechtsstrei-
tigkeiten passiviert. Diese Riickstellungen decken die geschatzten Zahlungen an die Klager, die Ge-
richts- und Verfahrenskosten, die Kosten fiir Rechtsanwalte sowie eventuelle Vergleichskosten ab. Zu
jedem Bilanzstichtag ermitteln die internen und externen rechtlichen Berater den aktuellen Stand der
wesentlichen rechtlichen Risiken des Konzerns. Auf dieser Grundlage wird gepriift, ob und gegebenen-
falls in welcher Hohe eine Riickstellung zu bilden oder anzupassen ist. Wertaufhellende Informationen
werden bis zum Aufstellungszeitpunkt des Konzernabschlusses bericksichtigt.

Der gamigo-Konzern ist im Rahmen seines allgemeinen Geschaftsbetriebs an verschiedenen Rechts-
streitigkeiten, insbesondere Prozessen und Schiedsverfahren beteiligt oder es kdnnten solche in Zu-
kunft eingeleitet oder geltend gemacht werden.

Unter Rechtsstreitigkeiten aus dem laufenden Geschaftsbetrieb des gamigo-Konzerns werden Verfah-
ren gegeniiber IT-Dienstleistern, Service-Dienstleistern sowie Verkdufern und ehemaligen Partnern
verstanden. Die Rechtsstreitigkeiten sind oft die Folge von M&A Transaktionen. Aufgrund der Uber-
nahme von defizitdren Firmen und Assets kommt es nach der Ubernahme regelméaRig zu Rechtsstrei-
tigkeiten. Hintergrund der ausstehenden Zahlung der Betrage sind oft mangelhafte Leistungserbrin-
gungen oder keine Leistungserbringungen bzw. auch Félle, bei denen Parteien Alt-Verbindlichkeiten
einfordern, die nicht eineindeutig vom gamigo-Konzern lbernommen wurden, sodass dies per
Schiedsverfahren oder Prozess entschieden werden muss. Rickstellungen wurden gebildet in Hohe
von TEUR 185 fiir Auseinandersetzungen wegen Nichtzahlung von Forderungen der IT-Dienstleister
und anderen Service-Dienstleistern sowie in Hohe von TEUR 618 fiir Verfahren aufgrund von Unter-
nehmenstransaktionen gegeniiber ehemaligen Dienstleistern des erworbenen Unternehmens und in
Hohe von TEUR 227 fiir weitere Verfahrensrisiken durch Unternehmenstransaktionen.

23. Sonstige finanzielle Verpflichtungen

Samtliche Vertrage, die zu sonstigen finanziellen Verpflichtungen fiihren, sind als Leasingverhaltnisse
nach IFRS 16 klassifiziert und bilanziell berticksichtigt
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24. Umsatzerlose

Umsatze ergeben sich aus den Einnahmen der Online-, Konsolen- und mobilen Spielen (Casual-Games,

Rollenspiele und Strategiespiele) sowie aus B2B Services (Plattform und Advertising-Services). Dies
steht im Einklang mit den Umsatzzahlen, die gemaR IFRS 8 Geschdftssegmente fiir jedes berichtspflich-
tige Segment angegeben werden. Der Transaktionspreis, der den (teilweise) nicht erfillten Leistungs-

verpflichtungen zum 31.Dezember 2019 zugeordnet war, stellt sich wie folgt dar:

in TEUR 2019 2018
B2C (business to consumer): Spiele 43.129 29.671
B2B (business to business): Plattform Services 15.787 15.618
Gesamt 58.916 45.289
in TEUR 2019 2018
Erlose aus Spielen 49.599 29.139
Effekte aus der Umsatzabgrenzung fiir Spiele -7.068 0
Erlose aus Plattform Services 15.787 15.618
Erlose mit nahestehenden Unternehmen 598 532
Umsatzerldse 58.916 45.289

Die Position ,Effekte aus der Umsatzabgrenzung fiir Spiele” enthalt den saldierten Effekt aus der Zu-
fihrung und Auflésung abgegrenzter Umsatzerldse aus der Umsatzrealisierung aus Spielen. Im Zuge

des Launch eines Spiels besteht fiir die Spieler erstmals die Méglichkeit im Rahmen von Subskripti-

onsnmodellen Giber eine Laufzeit Ingame Produkte zu nutzen.

in TEUR 2019 2018
Forderungen, die in Forderungen aus Lieferungen und Leistungen 5.995 5.536
und sonstigen Forderungen enthalten sind

Vertragsverbindlichkeiten 4.806 0

Die Vertragsverbindlichkeiten betreffen die von Kunden erhaltenen Anzahlungen fiir die Spielenut-

zung, fiir die iber einen bestimmten Zeitraum Umsatzerlose realisiert werden und reflektieren deren

Wert.
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Wie nach IFRS 15 zulassig, werden keine Angaben zu den verbleibenden Leistungsverpflichtungen zum
31. Dezember 2019 oder zum 31. Dezember 2018 gemacht, die eine erwartete urspriingliche Laufzeit
von einem Jahr oder weniger haben.

25. Aktivierte Eigenleistungen

Der Posten beinhaltet im Wesentlichen Personalaufwendungen im Zusammenhang mit der Aktivie-
rung von Entwicklungskosten fiir die gamigo Plattform und fir Spiele, die als nachtragliche Anschaf-
fungskosten entgeltlich erworbener immaterieller Vermogenswerte aktiviert wurden.

26. Sonstige betriebliche Ertrage

Die sonstigen betrieblichen Ertrage beinhalten folgende Posten:

in TEUR 2019 2018
Lucky-Buy 2.160 5.065
Ausbuchen von Verbindlichkeiten, u.a. aus M&A Tatigkeit 0 1.211
Wahrungskursgewinne 364 196
Ubrige 657 195
Gesamt 3.181 6.667

Zu den regelmaBig vorkommenden sonstigen betrieblichen Ertragen zahlen wie in den vergangenen
und folgenden Geschaftsjahren u.a. Erlose aus dem M&A Geschéft. Dazu gehodren beispielsweise wie-
derkehrende Erlose aus Bargain Purchase, dem Ausbuchen von Kaufpreisverbindlichkeiten sowie Er-
|6se aus dem Verkauf von Unternehmen, Rechten und Lizenzen. Die Erlése stehen im Zusammenhang
mit der betrieblichen Tatigkeit der gamigo Gruppe.

27. Bezogene Leistungen

Ausgewiesen werden Aufwandspositionen wie Revenue Shares, Royalties und Kosten fir Technik.
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28. Personalaufwand

Der Personalaufwand erhdhte sich im Jahr 2019 um TEUR 6.837 auf TEUR 21.567 (Vorjahr:
TEUR 14.730). Die Veranderung ist im Wesentlichen auf die zuséatzlichen Personalkosten im Zusam-

menhang mit der Ubernahme der Trion-Mitarbeiter zuriickzufiihren.

in TEUR 2019 2018
Lohne und Gehalter 18.007 12.060
Soziale Abgaben 3.561 2.670
Gesamt 21.567 14.730

Fir die beitragsorientierten staatlichen Plane zur Altersversorgung (gesetzliche Rentenversicherung)

wurden im Berichtsjahr TEUR 967 (Vorjahr TEUR 1.072) aufgewendet.

29. Sonstige betriebliche Aufwendungen

Die sonstigen betrieblichen Aufwendungen beinhalten folgende Aufwendungen:

in TEUR 2019 2018
Rechts- und Beratungskosten 2.821 1.986
Raumkosten 756 714
EDV Dienstleistungen 751 550
Reise- und Bewirtungskosten 623 361
Provisionen 365 265
Werbung und Medienkosten 241 6.205
Wahrungskursverluste 193 194
Verluste aus Abgangen Anlagevermdgen 1 188
Ubrige 256 2.242
Gesamt 6.005 12.705

In Bezug auf die Vorjahresangaben ist anzumerken, dass direkt zurechenbare Marketingkosten seit

dem Berichtsjahr 2019 unter den bezogenen Leistungen ausgewiesen werden. Bei gleichbleibendem

Ausweis wiirde sich ein Wert von TEUR 3.686 ergeben.

Seit dem 01.01.2019 werden Werbungs- und Medienkosten, die dem Umsatz direkt zugeordnet wer-

den kdnnen, unter ,,Bezogene Leistungen” ausgewiesen.
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30. Abschreibungen

Hinsichtlich der Abschreibungen auf immaterielle Vermogenswerte und Sachanlagen verweisen wir
auf die Erlduterungen zu den immateriellen Vermogenswerten (Abschnitt 7) und Sachanlagen (Ab-
schnitt 8). Im Berichtsjahr wurden keine auBerplanmaligen Wertminderungen auf immaterielle Ver-
mogenswerte und Sachanlagen aufwandswirksam erfasst, da kein Ausfallrisiko festzustellen ist.

Abschreibungen auf Finanzanlagen wurden analog zum Vorjahr nicht vorgenommen.

31. Finanzergebnis

Die Finanzertrage und Finanzaufwendungen setzen sich wie folgt zusammen:

in TEUR 2019 2018

Finanzertrage
Zinsertrage 8 14
Ubriges Beteiligungsergebnis 0 0

Finanzaufwand

Zinsaufwendungen -4.683 -2.110
Sonstige Finanzaufwendungen -433 0
Gesamt -5.109 -2.096

32, Ertragsteuern

in TEUR 2019 2018
Laufende Ertragsteuern -9 -103
Latente Steuern 829 1.229
Gesamt 820 1.126

Der Ausweis der laufenden Ertragsteuern umfasst im Wesentlichen Steuern vom Einkommen und Er-
trag in Deutschland und den USA fiir die jeweiligen Berichtsjahre.

Der angewendete Steuersatz entspricht dem von der Gesellschaft in Deutschland zu leistenden Unter-
nehmenssteuersatz von 32,3 % auf steuerbare Gewinne (Vorjahr: 32,3 %) gemaR dem Steuerrecht der
Bundesrepublik Deutschland. Der Steueraufwand in anderen Landern wird mit den in den jeweiligen
Rechtskreisen geltenden Steuersatzen berechnet.
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Die latenten Steuern resultieren aus zeitlich abweichenden Wertansatzen zwischen den Steuerbilan-
zen der Einzelgesellschaften und den Wertansatzen in der Konzernbilanz sowie aus steuerlichen Ver-
lustvortragen. Ausschlaggebend fiir die Beurteilung der Werthaltigkeit aktiver latenter Steuern ist die
Einschatzung der Wahrscheinlichkeit der Umkehrung der Bewertungsunterschiede und der Nutzbar-
keit der Verlustvortrage. Dies ist abhdangig von der Entstehung kiinftiger steuerpflichtiger Gewinne
wahrend der Perioden, in denen sich steuerliche Bewertungsunterschiede umkehren und steuerliche
Verlustvortrage geltend gemacht werden kénnen. Im Rahmen der Mindestbesteuerung sind die steu-
erlichen Verlustvortrage in Deutschland nur eingeschrankt nutzbar. Danach ist eine positive steuerli-
che Bemessungsgrundlage bis zu 1 Mio. EUR unbeschrankt, dariiber hinaus gehende Betrage sind bis
maximal 60 % um einen vorhandenen Verlustvortrag zu kiirzen.

Aufgrund der Erfahrung aus der Vergangenheit und der zu erwartenden steuerlichen Einkommenssi-
tuation geht gamigo davon aus, dass die entsprechenden Vorteile aus den aktivierten latenten Steuern
zum Teil realisiert werden konnen. Daher werden Latenzen in dem Umfang angesetzt, in dem die Ver-
wendung der steuerlichen Verluste in den nachsten Jahren wahrscheinlich ist.

Die Uberleitung des erwarteten Steuerertrags auf den tatsichlichen Steuerertrag zeigt die folgende
Tabelle:

in TEUR 2019 2018
Ergebnis vor Ertragsteuern 1.150 491
Ertragsteuersatz 32% 32%
erwarteter Steueraufwand -371 -157

Abweichungen vom erwarteten Steueraufwand:

Steuerminderungen aufgrund steuerfreier Ertrage 367
Nicht aktivierte latente Steuern auf temporéare Differenzen und Verande-

rung der Verlustvortrage sowie Verdanderung Wertberichtigung 1.169 944
Steuereffekt aus abweichenden auslandischen Steuersatzen 50 -19
Steuermehrungen aufgrund steuerlich nicht abzugsfahiger Aufwendungen 0 -18
Sonstige Steuereffekte -28 9
tatsdchlicher Steuerertrag 820 1.126
effektiver Steuersatz 71% 230%

Zum Bilanzstichtag bestehen korperschaftsteuerliche Verlustvortrage in Hohe von TEUR 99.344 (Vor-
jahr: TEUR 92.569) und gewerbesteuerliche Verlustvortrage von TEUR 92.928 (Vorjahr: TEUR 86.027).
Keine aktiven latenten Steuern wurden fiir steuerliche Verluste angesetzt, deren Realisierbarkeit un-
gewiss ist. Die deshalb nicht bericksichtigten kérperschaftsteuerlichen Verlustvortrdge belaufen sich
auf TEUR 62.971 (Vorjahr: TEUR 58.613) und die gewerbesteuerlichen Verlustvortrage auf TEUR 53.529
(Vorjahr: TEUR 53.253). Ungenutzte steuerliche Verluste sind auf unbestimmte Zeit vortragsfahig.

Nicht erfolgswirksam bzw. direkt im Eigenkapital erfasste Steuern resultieren aus dem Erwerb der Ver-
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mogenswerte der WildTangent Inc. und betragen TUSD 936. Temporéare Differenzen mit nicht ausge-
schitteten Gewinnen auslandischer Tochterunternehmen liegen nicht vor.

Zukiinftig in Deutschland und im Ausland zu zahlende Dividenden der gamigo haben keinen Einfluss
auf die Steuerbelastung des Konzerns.

Zum 31. Dezember 2019 wurden alle latenten Steuern auf temporare Differenzen auf der Basis eines
Steuersatzes von gerundet 32,3 % fiir Deutschland (Vorjahr: 32,3 %) und 28,0 % fiir die USA (Vorjahr:
28,0 %) ermittelt. Letzteres setzt sich aus der US-Federal Tax und der State Tax fir Delaware zusam-
men. Der Riickgang resultiert aus der US-Steuerreform. Flr den Ansatz der latenten Steuern auf Ver-
lustvortrage in Deutschland wurden analog zum Vorjahr durchgédngig Steuersatze fir die Gewerbe-
steuer, die Kérperschaftsteuer und fiir den Solidaritatszuschlag zugrunde gelegt.

33. Geschaftsvorfille mit nahestehenden Unternehmen und Personen

Salden und Geschaftsvorfalle zwischen der Gesellschaft und ihren Tochterunternehmen, die naheste-
hende Unternehmen und Personen sind, wurden im Zuge der Konsolidierung eliminiert und werden in
dieser Anhangsangabe nicht erldutert. Einzelheiten zu Geschéftsvorfallen zwischen dem Konzern und
anderen nahestehenden Unternehmen und Personen sind nachfolgend angegeben.

Als , Beziehungen zu nahestehenden Unternehmen und Personen im Sinne des IAS 24 (Angaben lber
Beziehungen zu nahestehenden Unternehmen und Personen) kommen neben dem Vorstand ihm nahe
Familienangehorige und grundsatzlich der Aufsichtsrat, Beteiligungen sowie die Anteilseigner in Be-
tracht.

Remco Westermann ist alleiniger Vorstand der gamigo AG. Er ist als Vorstand in diversen anderen Un-
ternehmen tatig und halt Anteile an Unternehmen, die in Beziehungen mit der gamigo AG stehen.

Die Media and Games Invest plc (ehemals blockescence plc), Malta, halt zum 31.12.2019 mittelbar
52,65% der Anteile der gamigo AG. Remco Westermann halt 90 % der Anteile der Bodhivas GmbH
(Dusseldorf), die wiederum 62,4% der Anteile der Media and Games Invest plc halt, die wiederum
100 % der Anteile der Samarion SE (Disseldorf) halt, die wiederum 38,9 % (36,3 % direkt und 2,6 %
Uber ihre 100 % Beteiligung Persogold GmbH (Hamburg)) der Anteile der gamigo AG. Auf Basis von
Stimmrechtsvereinbarungen mit anderen Aktionadren der gamigo AG halt die Media and Games mit-
telbar 66,97% der Stimmrechte der gamigo AG.

Remco Westermann ist Teil des aus drei Mitgliedern bestehenden Board of Directors der Media and
Games Invest plc und halt personlich indirekt liber seine Holding Bodhivas GmbH zum Bilanzstichtag
56,2% der Anteile an der Media and Games Invest plc.

Die Media and Games Services AG (vormals blockescence services AG), Zug (Schweiz), ist eine 100%ige
Tochtergesellschaft der Media and Games Invest plc. Remco Westermann ist Prasident des Verwal-
tungsrats und vertritt die Gesellschaft allein. René Miiller ist Mitglied des Verwaltungsrats und vertritt
die Gesellschaft allein.

Die blockescence DLT Solutions GmbH, Disseldorf, ist eine 100 %ige Tochtergesellschaft der Media
and Games Invest plc. Remco Westermann ist alleiniger Geschaftsfiihrer.

Die Persogold GmbH, Hamburg, ist eine 100%ige Tochtergesellschaft der Samarion SE und halt 2,6 %
der Anteile an der gamigo AG. Alleiniger Geschéftsfihrer der Persogold GmbH ist Remco Westermann.
Rechtsgeschafte mit der Persogold GmbH lagen im Berichtsjahr nicht vor.
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Die gamigo AG hat diverse Vertrage mit Unternehmen der blockescence Gruppe:

Die Samarion SE hat der gamigo AG im Jahr 2012 Darlehen in HO6he von insgesamt
EUR 800.000,00 mit einer Verzinsung von 4 % p. a. zur Verfligung gestellt.

Des Weiteren bestehen Dienstleistungsvertrage mit der blockescence DLT Solutions GmbH
(seit 1. Januar 2019) und der Media and Games Services AG (seit 01. Mai 2018) bezlglich
Dienstleistungen, die die gamigo Gruppe fiir die Media and Games Invest plc Tochtergesell-
schaften erbringt. Die blockescence DLT Solutions bezahlt eine Verglitung in Hohe der zu er-
bringenden tatsachlichen Gegenleistungen, aber mindestens EUR 5.000. Die gamigo AG hat
entsprechend mit der Media and Games services AG seit Juli 2018 eine monatliche Vergiitung
in Hohe von EUR 20.000 abgerechnet. Bis zum 30. Juni 2018 wurden fiir umfangreiche einmalig
anfallende Sonderarbeiten EUR 301.178 abgerechnet.

Zusatzlich besteht seit dem 22. Oktober 2018 eine Kooperationsvereinbarung zwischen der
blockescence DLT Solutions GmbH und der gamigo Publishing GmbH, die einer zeitlich unbe-
grenzte Lizenzvereinbarung fir die Nutzung der Trion IPs sowie eine Call-Option zum Kauf der
Trion Ips zum Gegenstand hat.

34. Mitarbeiter

Die durchschnittliche Anzahl der Arbeitnehmer betrug:

2019 2018
Deutschland 287 258
USA 65 59
Turkei 18 16
Polen 5 8
Korea 2
Gesamt 377 342
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35. Honorar des Konzernabschlusspriifers

Fir die in den Geschaftsjahren 2019 und 2018 erbrachten Dienstleistungen des Abschlussprifers sind
die folgenden Honorare fir die Prifungen der jeweiligen Jahresabschllsse als Aufwand erfasst wor-

den:

in TEUR 2019 2018
Abschlusspriifungsleistungen 273 200
Sonstige Beratungsleistungen 0 0

36. Organe der Gesellschaft und Beziige

Der Vorstand bestand im Geschaftsjahr aus Remco Westermann (Chief Executive Officer).

Der Aufsichtsrat setzte sich im Geschaftsjahr wie folgt zusammen:
e Axel Sartingen (Vorsitzender), Diplom-Volkswirt, Kéln, Managing Partner der Milaco GmbH,
e Florian Hortlehner (stellv. Vorsitzender), Investor, Wien (Osterreich),

e  Martin Otten, Koln (ab 22. Februar 2019), Managing Partner der WPNO Wirtschaftspri-
fungsgesellschaft,

e Dr. Anton Steyrer, Portfoliomanager, London
e  Oliver Strutynski, Berlin, Chief Financial Officer der Studio 71 GmbH,
e Alexander von Vol}, Miinchen, Chief Legal Officer der ProSiebenSat. 1 Media SE.

Im aktuellen Geschéftsjahr beliefen sich die Bezlige des Aufsichtsrats auf TEUR 30 (Vorjahr: TEUR 30)
und die des Vorstands auf TEUR 223 (Vorjahr: TEUR 223). Die Gesamtbezlige des Vorstands setzen sich
ausschlieBlich aus kurzfristigen Komponenten zusammen.

Zum 31. Dezember 2019 bestanden, wie im gesamten Jahr und im Vorjahr, keine Vorschiisse und Kre-
dite an Mitglieder des Vorstands oder des Aufsichtsrats.

37. Ereignisse nach dem Abschlussstichtag

Als maRgebliche Anderungen nach dem Abschluss des Geschéftsjahres sind zu melden:

Am 22. Januar 2020 hat die gamigo AG lber ihre zu diesem Zweck neu gegriindete 100%ige Toch-
tergesellschaft Verve Group Inc. die Vermogenswerte des Geschaftsbetriebs und die Schulden der
Verve Wireless Inc. (Verve) ilbernommen. Verve Wireless Inc. ist ein fiihrender Marketing Provider von
Programmatic und Open Market Traffic in Carlsbad (Kalifornien), USA.

Mit der Ubernahme fiihrt die gamigo-Gruppe ihre Serie von erfolgreichen Akquisitionen fort und nutzt
die Konsolidierungspotenziale des Marktes. Ferner wird mittels der Akquisition analog dem europai-
schen Modell der B2B Bereich in den USA aufgebaut. Hieraus ergeben sich strategische Synergien fir
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das B2B und B2C Segment in den USA. Diese Synergieeffekte sollen zu weiterem profitablem Wachs-
tume der Gruppe beitragen.

Des Weiteren ergaben sich keine Ereignisse oder Entwicklungen, die zu einer wesentlichen Anderung
des Ausweises oder Wertansatzes der einzelnen Vermdgenswerte und Schuldposten zum 31. Dezem-
ber 2019 gefiihrt hatten.

38. Genehmigung des Abschlusses

Der Konzernabschluss der gamigo AG zum 31. Dezember 2019 wird am 16. April 2020 gebilligt und zur
Vero6ffentlichung freigegeben.

Hamburg, den 15. April 2020

— A

Remco Westermann
(Vorstand)
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BESTATIGUNGSVERMERK DES UNABHANGIGEN ABSCHLUSSPRUFERS

An die gamigo AG

VERMERK UBER DIE PRUFUNG DES KONZERNABSCHLUSSES UND DES KONZERNLAGEBE-
RICHTS

Priifungsurteile

Wir haben den Konzernabschluss der gamigo AG, Hamburg, und ihrer Tochtergesellschaften (der
Konzern) - bestehend aus der Konzernbilanz zum 31. Dezember 2019, der Konzern-Gewinn- und
Verlustrechnung, dem Konzerneigenkapitalspiegel und der Konzernkapitalflussrechnung fiir das
Geschéftsjahr vom 1. Januar bis zum 31. Dezember 2019 sowie dem Konzernanhang, einschlieBlich
der Darstellung der Bilanzierungs- und Bewertungsmethoden - geprift. Dariber hinaus haben wir
den Konzernlagebericht der gamigo AG, Hamburg, fir das Geschaftsjahr vom 1. Januar bis zum
31. Dezember 2019 gepriift.

Nach unserer Beurteilung aufgrund der bei der Priifung gewonnenen Erkenntnisse

e entspricht der beigefligte Konzernabschluss in allen wesentlichen Belangen den IFRS, wie sie in
der EU anzuwenden sind, und den erganzend nach § 315e Abs. 1 HGB anzuwendenden deutschen
gesetzlichen Vorschriften und vermittelt unter Beachtung dieser Vorschriften ein den tatsachlichen
Verhdltnissen entsprechendes Bild der Vermégens- und Finanzlage des Konzerns zum
31. Dezember 2019 sowie seiner Ertragslage fir das Geschéftsjahr vom 1. Januar bis zum
31. Dezember 2019 und

e vermittelt der beigefiigte Konzernlagebericht insgesamt ein zutreffendes Bild von der Lage des
Konzerns. In allen wesentlichen Belangen steht dieser Konzernlagebericht in Einklang mit dem
Konzernabschluss, entspricht den deutschen gesetzlichen Vorschriften und stellt die Chancen und
Risiken der zukinftigen Entwicklung zutreffend dar.

GemalB § 322 Abs. 3 Satz 1 HGB erklaren wir, dass unsere Prifung zu keinen Einwendungen gegen
die OrdnungsmaBigkeit des Konzernabschlusses und des Konzernlageberichts gefiihrt hat.

Grundlage fiir die Priifungsurteile

Wir haben unsere Priifung des Konzernabschlusses und des Konzernlageberichts in Ubereinstimmung
mit § 317 HGB und der EU-Abschlusspriiferverordnung (Nr. 537/2014; im Folgenden ,EU-APrvO"“)
unter Beachtung der vom Institut der Wirtschaftspriifer (IDW) festgestellten deutschen Grundsatze
ordnungsmaBiger Abschlusspriifung durchgefiihrt. Unsere Verantwortung nach diesen Vorschriften
und Grundsatzen ist im Abschnitt ,Verantwortung des Abschlussprifers fiur die Prifung des
Konzernabschlusses und des Konzernlageberichts® unseres Bestdtigungsvermerks weitergehend
beschrieben. Wir sind von den Konzernunternehmen unabhangig in Ubereinstimmung mit den
europarechtlichen sowie den deutschen handelsrechtlichen und berufsrechtlichen Vorschriften und
haben unsere sonstigen deutschen Berufspflichten in Ubereinstimmung mit diesen Anforderungen



erflllt. Dariber hinaus erklaren wir gemaB Artikel 10 Abs. 2 Buchst. f) EU-APrVO, dass wir keine
verbotenen Nichtprifungsleistungen nach Artikel 5 Abs. 1 EU-APrVO erbracht haben. Wir sind der
Auffassung, dass die von uns erlangten Priifungsnachweise ausreichend und geeignet sind, um als

Grundlage fur unsere Prifungsurteile zum Konzernabschluss und zum Konzernlagebericht zu dienen.

Besonders wichtige Priifungssachverhalte in der Priifung des Konzernabschlusses

Besonders wichtige Prifungssachverhalte sind solche Sachverhalte, die nach unserem
pflichtgemaBen Ermessen am bedeutsamsten in unserer Priifung des Konzernabschlusses fiir das
Geschdftsjahr vom 1. Januar bis zum 31. Dezember 2019 waren. Diese Sachverhalte wurden im
Zusammenhang mit unserer Prifung des Konzernabschlusses als Ganzem und bei der Bildung
unseres Prifungsurteils hierzu berticksichtigt; wir geben kein gesondertes Prifungsurteil zu diesen
Sachverhalten ab.

Nachfolgend stellen wir die aus unserer Sicht besonders wichtigen Priifungssachverhalte dar:
1. Erwerb der wesentlichen Vermdgenswerte und Schulden der WildTangent Inc.,
2. Emission einer Anleihe Gber Mio. EUR 50 an den Bérsenplatzen Frankfurt a.M. und Stockholm,

3. Werthaltigkeit der Geschafts- oder Firmenwerte.

Unsere Darstellung dieser besonders wichtigen Priifungssachverhalte haben wir wie folgt strukturiert:

a) Sachverhaltsbeschreibung (einschlieBlich Verweis auf zugehérige Angaben im Konzernabschluss)

b) Priferisches Vorgehen.

1. Erwerb der wesentlichen Vermégenswerte und Schulden der WildTangent Inc.:

a) Am 3. April 2019 hat der Konzern wesentliche Vermdégenswerte und Schulden (Geschéftsbetrieb)
der WildTangent Inc. (WildTangent) ibernommen. Die Vermdgenswerte und Schulden wurden im
Rahmen eines ,Asset Purchase Agreement" erworben, bei dem der Kaufer nur die
Vermogenswerte und Schulden kauft, mit denen er das Geschaft fortsetzen mdéchte.

Die Gamigo Inc., Wilmington, Delaware/USA, eine 100%ige Tochter der gamigo AG, hat den
Geschiftsbetrieb der WildTangent fir TUSD 6.650 erworben.

Der Erwerb wurde in der Konzernbilanz als Unternehmenserwerb nach IFRS 3 behandelt. Bei
seiner Bewertung der erworbenen Vermdgenswerte und Schulden haben sich die gesetzlichen
Vertreter der gamigo AG auf die Arbeiten eines externen Gutachters gestitzt.

Aufgrund des Erwerbs zu einem Kaufpreis, der unter dem auf Basis der Arbeiten des externen
Gutachters ermittelten Marktwert der ibernommenen Vermdgenswerte und Schulden liegt und
der strategischen und quantitativen Bedeutung des Geschéaftsvolumens, war der Sachverhalt aus

unserer Sicht von besonderer Bedeutung.



b)

2,

Die Angaben der gesetzlichen Vertreter der gamigo AG zum Erwerb der Vermdgenswerte und
Schulden sind in den Abschnitten 2 und 3 des Konzernanhangs enthalten.

Wir haben beurteilt, ob der Kauf der Vermégenswerte und Schulden der WildTangent in den
Anwendungsbereich des IFRS 3 féllt. Dazu haben wir untersucht, ob der Konzern die Beherrschung
iber einen Geschiftsbetrieb und die Verfiigungsgewalt in Ubereinstimmung mit IFRS 10 (iber den
Geschéftsbetrieb erlangt hat. Insbesondere haben wir die korrekte Anwendung der
entsprechenden Standards untersucht.

Wir haben uns von der Kompetenz, den Fahigkeiten und der Objektivitat des externen Gutachters
Uberzeugt, der die erworbenen Vermdgenswerte und Schulden im Auftrag der gesetzlichen
Vertreter der gamigo AG bewertet hat. Die verwendeten Bewertungsverfahren und die zugrunde
liegenden Annahmen und Parameter haben wir anhand von externen Marktdaten beurteilt. Die
mathematische Korrektheit des Rechenmodells haben wir Gberprift.

Emission einer Anleihe iiber Mio. EUR 50 an den Boérsenpldtzen Frankfurt a.M. und

Stockholm:

a)

b)

Zur Finanzierung des organischen Wachstums, geplanter M&A-Aktivitaten sowie zur
Refinanzierung bestehender Verbindlichkeiten des Konzerns haben die gesetzlichen Vertreter der
gamigo AG am 11. Oktober 2018 eine vorrangig besicherte Unternehmensanleihe in H6he von
TEUR 32.000 mit einer Aufstockungsoption auf insgesamt bis zu TEUR 50.000 im Frankfurter Open
Market (Quotation Board) und an der NASDAQ Stockholm platziert. Zum 31. Dezember 2019
wurden Mio. EUR 50 der Anleihe platziert.

Der erstmalige Ansatz erfolgte zum beizulegenden Zeitwert, die Folgebewertung erfolgt mit den
fortgefiihrten Anschaffungskosten unter Berilcksichtigung von Transaktionskosten nach der
Effektivzinsmethode.

Der Sachverhalt wurde von uns als besonders wichtiger Prifungssachverhalt definiert, da die
Emission der Anleihe einen bedeutsamen Geschaftsvorfall darstellt, die Kapitalstruktur sowie den
Zinsaufwand des Konzernabschlusses der gamigo AG beeinflusst und somit erhebliche Bedeutung
fur das Verstandnis der Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage des Konzerns hat.

Die Angaben der gesetzlichen Vertreter der gamigo AG zur Anleihe sind in den Abschnitten 2 und
14 bis 17 des Konzernanhangs enthalten.

Wir haben die historische Erstbewertung der Anleihe am 11. Oktober 2018 sowie der neu
platizerten Anteile im Geschaftsjahr 2019 und die Folgebewertung bis zum 31. Dezember 2019
geprift. Hierzu haben wir im Rahmen unserer Prifung die Emissionsbedingungen der Anleihe und
deren Abbildung im Konzernabschluss, sowie die Darstellung und Behandlung der
Transaktionskosten gewlrdigt. Zudem haben wir gepriift, ob der Ausweis unter den langfristigen
Verbindlichkeiten sachgerecht ist, und ob die bis zum Abschlussstichtag aufgelaufenen Zinsen
vollstandig abgegrenzt wurden. Wir haben weiterhin die Anhangangaben zu den Konditionen und
in Bezug auf die Restlaufzeiten vor dem Hintergrund der nach den Emissionsbedingungen im
Ermessen der gamigo AG liegenden Kindigungsmdoglichkeiten geprift. In Bezug auf die
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Folgebewertung haben wir Uberprift, ob die Anwendung der Effektivzinsmethode sachgerecht
erfolgt ist.

Die Erfassung der Transaktionskostenbestandteile haben wir in Stichproben gepriift.

3. Werthaltigkeit der Geschiafts- oder Firmenwerte:

a)

b)

Im Konzernabschluss der gamigo AG werden Geschafts- oder Firmenwerte in Hbhe von TEUR
27.913 ausgewiesen, dies entspricht rd. 22,4 % der Konzernbilanzsumme bzw. 92,5 % des
Konzerneigenkapitals zum 31. Dezember 2019.

Die Geschafts- oder Firmenwerte werden jeweils innerhalb des Geschaftsjahres oder
anlassbezogen Werthaltigkeitstests (Impairment Tests) durch die gesetzlichen Vertreter der
gamigo AG unterzogen. Im Rahmen der Werthaltigkeitstests werden die Buchwerte der
zahlungsmittelgenerierenden Einheiten ihrem jeweiligen erzielbaren Betrag gegenilibergestellt,
wobei als zahlungsmittelgenerierende Einheiten die beiden Geschdftssegmente B2C und B2B
identifiziert wurden. Der erzielbare Betrag wird grundsatzlich auf der Basis des beizulegenden
Zeitwerts abzlglich VerduBerungskosten auf der Grundlage von Discounted Cashflow-Modellen
ermittelt. Hierbei werden die zukiinftigen Zahlungsmittelliiberschiisse auf Grundlage einer
Flinfjahresplanung abgeleitet, die durch den Aufsichtsrat genehmigt worden ist. Die Abzinsung
erfolgt mittels der gewichteten Kapitalkosten der jeweiligen Geschdftssegmente, denen die
zahlungsmittelgenerierenden Einheiten zugeordnet sind.

Das Ergebnis dieser Bewertung ist in hohem MaBe von der Einschatzung der kinftigen
ZahlungsmittelUberschiisse der jeweiligen zahlungsmittelgenerierenden Einheit sowie des
verwendeten Diskontierungszinssatzes durch die gesetzlichen Vertreter abhangig und daher mit
erheblichen Unsicherheiten behaftet. Vor diesem Hintergrund und aufgrund der Komplexitdt des
Bewertungsmodells war dieser Sachverhalt im Rahmen unserer Prifung von besonderer
Bedeutung.

Die Angaben der gesetzlichen Vertreter zu den Geschafts- oder Firmenwerten sind im
Konzernanhang enthalten.

Im Rahmen unserer Prifung haben wir insbesondere das methodische Vorgehen zur
Durchfiihrung der Impairment Tests nachvollzogen. Wir haben beurteilt, ob das verwendete
Bewertungsmodell die konzeptionellen Anforderungen der relevanten Standards sachgerecht
abbildet, ob die erforderlichen Inputdaten vollstandig und sachgerecht ermittelt und Gibernommen
werden, sowie ob die Berechnungen in dem Modell korrekt erfolgen. Ob die bei der Berechnung
verwendeten kiinftigen Zahlungsmittelliiberschiisse eine sachgerechte Grundlage bilden, haben
wir insbesondere durch deren Abgleich mit der aktuellen Finfjahresplanung sowie durch
Befragung der gesetzlichen Vertreter zu den wesentlichen Annahmen dieser Planung Uberprift.
Dariber hinaus haben wir die Planung unter Berlcksichtigung allgemeiner und
branchenspezifischer Markt- und Branchenerwartungen kritisch gewirdigt.

Aufgrund der Bedeutung und aufgrund der Tatsache, dass die Bewertung der Geschafts- oder
Firmenwerte auch von volkswirtschaftlichen Rahmenbedingungen abhangt, die auBerhalb der
Einflussmoglichkeit des Konzerns liegen, haben wir uns mit den bei der Bestimmung des

verwendeten Diskontierungszinssatzes herangezogenen Parametern kritisch auseinandergesetzt



und das Berechnungsschema nachvollzogen. Ferner haben wir aufgrund der Bedeutung der
Geschafts- oder Firmenwerte ergdanzend die Sensitivitdtsanalysen des Mandanten fir die
zahlungsmittelgenerierenden Einheiten kritisch gewiirdigt. Bei der Prifung der Bewertung haben
wir auBerdem interne Spezialisten in das Priifungsteam eingebunden.

Verantwortung der gesetzlichen Vertreter fiir den Konzernabschluss und den
Konzernlagebericht

Die gesetzlichen Vertreter sind verantwortlich fiir die Aufstellung des Konzernabschlusses, der den
IFRS, wie sie in der EU anzuwenden sind, und den erganzend nach § 315e Abs. 1 HGB
anzuwendenden deutschen gesetzlichen Vorschriften in allen wesentlichen Belangen entspricht, und
daftir, dass der Konzernabschluss unter Beachtung dieser Vorschriften ein den tatsachlichen
Verhdltnissen entsprechendes Bild der Vermdégens-, Finanz- und Ertragslage des Konzerns vermittelt.
Ferner sind die gesetzlichen Vertreter verantwortlich fir die internen Kontrollen, die sie als notwendig
bestimmt haben, um die Aufstellung eines Konzernabschlusses zu ermdglichen, der frei von
wesentlichen - beabsichtigten oder unbeabsichtigten - falschen Darstellungen ist.

Bei der Aufstellung des Konzernabschlusses sind die gesetzlichen Vertreter dafilir verantwortlich, die
Fahigkeit des Konzerns zur Fortfihrung der Unternehmenstdtigkeit zu beurteilen. Des Weiteren
haben sie die Verantwortung, Sachverhalte in Zusammenhang mit der Fortfihrung der
Unternehmenstatigkeit, sofern einschlagig, anzugeben.

Dariber hinaus sind sie dafur verantwortlich, auf der Grundlage des Rechnungslegungsgrundsatzes
der Fortfilhrung der Unternehmenstdtigkeit zu bilanzieren, sofern dem nicht tatsdchliche oder
rechtliche Gegebenheiten entgegenstehen.

AuBerdem sind die gesetzlichen Vertreter verantwortlich fir die Aufstellung des Konzernlageberichts,
der insgesamt ein zutreffendes Bild von der Lage des Konzerns vermittelt sowie in allen wesentlichen
Belangen mit dem Konzernabschluss in Einklang steht, den deutschen gesetzlichen Vorschriften
entspricht und die Chancen und Risiken der zuklinftigen Entwicklung zutreffend darstellt. Ferner sind
die gesetzlichen Vertreter verantwortlich fir die Vorkehrungen und MaBnahmen (Systeme), die sie
als notwendig erachtet haben, um die Aufstellung eines Konzernlageberichts in Ubereinstimmung mit
den anzuwendenden deutschen gesetzlichen Vorschriften zu ermdglichen, und um ausreichende
geeignete Nachweise fiir die Aussagen im Konzernlagebericht erbringen zu kénnen.

Verantwortung des Abschlusspriifers fiir die Priifung des Konzernabschlusses und des
Konzernlageberichts

Unsere Zielsetzung ist, hinreichende Sicherheit dariiber zu erlangen, ob der Konzernabschluss als
Ganzes frei von wesentlichen - beabsichtigten oder unbeabsichtigten - falschen Darstellungen ist,
und ob der Konzernlagebericht insgesamt ein zutreffendes Bild von der Lage des Konzerns vermittelt
sowie in allen wesentlichen Belangen mit dem Konzernabschluss sowie mit den bei der Prifung
gewonnenen Erkenntnissen in Einklang steht, den deutschen gesetzlichen Vorschriften entspricht und
die Chancen und Risiken der zukinftigen Entwicklung zutreffend darstellt, sowie einen



Bestatigungsvermerk zu erteilen, der unsere Prifungsurteile zum Konzernabschluss und zum
Konzernlagebericht beinhaltet.

Hinreichende Sicherheit ist ein hohes MaB an Sicherheit, aber keine Garantie dafiir, dass eine in
Ubereinstimmung mit § 317 HGB und der EU-APrVO unter Beachtung der vom Institut der
Wirtschaftsprifer (IDW) festgestellten deutschen Grundsatze ordnungsmaBiger Abschlussprifung
durchgefiihrte Prifung eine wesentliche falsche Darstellung stets aufdeckt. Falsche Darstellungen
kénnen aus VerstdéBen oder Unrichtigkeiten resultieren und werden als wesentlich angesehen, wenn
verninftigerweise erwartet werden kdnnte, dass sie einzeln oder insgesamt die auf der Grundlage
dieses Konzernabschlusses und Konzernlageberichts getroffenen wirtschaftlichen Entscheidungen

von Adressaten beeinflussen.

Wahrend der Prifung Uben wir pflichtgemaBes Ermessen aus und bewahren eine kritische
Grundhaltung. Darlber hinaus

e identifizieren und beurteilen wir die Risiken wesentlicher - beabsichtigter oder
unbeabsichtigter — falscher Darstellungen im Konzernabschluss und im Konzernlagebericht,
planen und fihren Priifungshandlungen als Reaktion auf diese Risiken durch sowie erlangen
Prifungsnachweise, die ausreichend und geeignet sind, um als Grundlage flir unsere
Prifungsurteile zu dienen. Das Risiko, dass wesentliche falsche Darstellungen nicht
aufgedeckt werden, ist bei VerstoBen hoher als bei Unrichtigkeiten, da VerstdBe
betriigerisches = Zusammenwirken, Fdlschungen, beabsichtigte Unvollstandigkeiten,
irrefihrende Darstellungen bzw. das AuBerkraftsetzen interner Kontrollen beinhalten kénnen.

e gewinnen wir ein Verstandnis von dem fir die Priifung des Konzernabschlusses relevanten
internen Kontrollsystem und den fir die Prifung des Konzernlageberichts relevanten
Vorkehrungen und MaBnahmen, um Prifungshandlungen zu planen, die unter den gegebenen
Umstanden angemessen sind, jedoch nicht mit dem Ziel, ein Prifungsurteil zur Wirksamkeit
dieser Systeme der Gesellschaft abzugeben.

e beurteilen wir die Angemessenheit der von den gesetzlichen Vertretern angewandten
Rechnungslegungsmethoden sowie die Vertretbarkeit der von den gesetzlichen Vertretern
dargestellten geschatzten Werte und damit zusammenhdngenden Angaben.

e ziehen wir Schlussfolgerungen lUber die Angemessenheit des von den gesetzlichen Vertretern
angewandten Rechnungslegungsgrundsatzes der Fortfihrung der Unternehmenstatigkeit
sowie, auf der Grundlage der erlangten Priifungsnachweise, ob eine wesentliche Unsicherheit
im Zusammenhang mit Ereignissen oder Gegebenheiten besteht, die bedeutsame Zweifel an
der Fahigkeit des Konzerns zur Fortfiihrung der Unternehmenstatigkeit aufwerfen kénnen.
Falls wir zu dem Schluss kommen, dass eine wesentliche Unsicherheit besteht, sind wir
verpflichtet, im Bestatigungsvermerk auf die dazugehdrigen Angaben im Konzernabschluss
und im Konzernlagebericht aufmerksam zu machen oder, falls diese Angaben unangemessen
sind, unser jeweiliges Prifungsurteil zu modifizieren. Wir ziehen unsere Schlussfolgerungen
auf der Grundlage der bis zum Datum unseres Bestdtigungsvermerks erlangten
Prifungsnachweise. Zuklinftige Ereignisse oder Gegebenheiten kdnnen jedoch dazu flhren,
dass der Konzern seine Unternehmenstatigkeit nicht mehr fortfiihren kann.



e beurteilen wir die Gesamtdarstellung, den Aufbau und den Inhalt des Konzernabschlusses
einschlieBlich der Angaben sowie ob der Konzernabschluss die zugrunde liegenden
Geschaftsvorfalle und Ereignisse so darstellt, dass der Konzernabschluss unter Beachtung
der IFRS, wie sie in der EU anzuwenden sind, und der erganzend nach § 315 e Abs. 1 HGB
anzuwendenden deutschen gesetzlichen Vorschriften ein tatsachlichen Verhéltnissen
entsprechendes Bild der Vermégens-, Finanz- und Ertragslage des Konzerns vermittelt.

e holen wir ausreichende geeignete Prifungsnachweise flr die Rechnungslegungs-
informationen der Unternehmen oder Geschaftstatigkeiten innerhalb des Konzerns ein, um
Prifungsurteile zum Konzernabschluss und zum Konzernlagebericht abzugeben. Wir sind
verantwortlich fur die Anleitung, Uberwachung und Durchfiihrung der

Konzernabschlusspriifung. Wir tragen die alleinige Verantwortung fiir unsere Prifungsurteile.

e beurteilen wir den Einklang des Konzernlageberichts mit dem Konzernabschluss, seine
Gesetzesentsprechung und das von ihm vermittelte Bild von der Lage des Konzerns.

e flUhren wir Prifungshandlungen zu den von den gesetzlichen Vertretern dargestellten
zukunftsorientierten Angaben im Konzernlagebericht durch. Auf Basis ausreichender
geeigneter Priifungsnachweise vollziehen wir dabei insbesondere die den zukunftsorientierten
Angaben von den gesetzlichen Vertretern zugrunde gelegten bedeutsamen Annahmen nach
und beurteilen die sachgerechte Ableitung der zukunftsorientierten Angaben aus diesen
Annahmen. Ein eigenstandiges Priifungsurteil zu den zukunftsorientierten Angaben sowie zu
den zugrunde liegenden Annahmen geben wir nicht ab. Es besteht ein erhebliches
unvermeidbares Risiko, dass kiinftige Ereignisse wesentlich von den zukunftsorientierten
Angaben abweichen.

Wir erdrtern mit den fiir die Uberwachung Verantwortlichen unter anderem den geplanten Umfang
und die Zeitplanung der Prifung sowie bedeutsame Priifungsfeststellungen, einschlieBlich etwaiger
Mangel im internen Kontrollsystem, die wir wahrend unserer Priifung feststellen.

Wir geben gegeniiber den fiir die Uberwachung Verantwortlichen eine Erkldrung ab, dass wir die
relevanten Unabhangigkeitsanforderungen eingehalten haben, und erortern mit ihnen alle
Beziehungen und sonstigen Sachverhalte, von denen verniinftigerweise angenommen werden kann,

dass sie sich auf unsere Unabhdngigkeit auswirken, und die hierzu getroffenen SchutzmaBnahmen.

Wir bestimmen von den Sachverhalten, die wir mit den fiir die Uberwachung Verantwortlichen
erdrtert haben, diejenigen Sachverhalte, die in der Priifung des Konzernabschlusses flir den aktuellen
Berichtszeitraum am bedeutsamsten waren und daher die besonders wichtigen Prifungssachverhalte
sind. Wir beschreiben diese Sachverhalte im Bestatigungsvermerk, es sei denn, Gesetze oder andere
Rechtsvorschriften schlieBen die 6ffentliche Angabe des Sachverhalts aus.



SONSTIGE GESETZLICHE UND ANDERE RECHTLICHE ANFORDERUNGEN

Ubrige Angaben gemé&B Artikel 10 EU-APrVO

Auf Antrag der gesetzlichen Vertreter wurden wir am 10. Februar 2020 vom Amtsgericht Hamburg
als Konzernabschlussprifer bestellt. Wir sind seit dem  Geschédftsjahr 2019 als
Konzernabschlussprifer der gamigo AG, Hamburg, tatig.

Wir erklaren, dass die in diesem Bestdtigungsvermerk enthaltenen Prifungsurteile mit dem
zusatzlichen Bericht an den Prifungsausschuss nach Artikel 11 EU-APrVO (Prifungsbericht) in
Einklang stehen.

Verantwortlicher Wirtschaftpriifer

Der flr die Prifung verantwortliche Wirtschaftsprifer ist Gert Nacken.

Kéln, 16. April 2020

MORISON Koéln AG
Wirtschaftspriifungsgesellschaft

Steuerberatungsgesellschaft
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Wirtschaftsprifer




