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Erbjudandet i sammandrag
Antal aktier innan emission
12 124 301
Antal aktier i erbjudandet 1 250 000
Emissionsvolym 15 MSEK
Pris per aktie 12 SEK
Lagsta post: 500 aktier

Vardering pre-money
145 491 612 SEK

Vardering post-money
160 491 612 SEK

Teckningsperiod
16 maj — 4 juni 2022

Borsnotering: Q2/Q3 pa AlM,
London Stock Exchange (LSE)

Kapitalanvandning

50 % investeringar i ny teknik som
aterfinns inom befintliga dotterbolag

50 % finansiering av forvarv

Styrelse och ledande
befattningshavare

Styrelseordforande
Thomas Glenndahl

Styrelseledamot
Jesper Bergqvist

Styrelseledamot & VD
Anders Holmstedt

coo
Robert Nishioka

Rost-

Agarlista top 5 styrka
Global Direct 66,90%
Partners AB

Equity Dynamics AB 25,25%
Web Solutions AB 397%
Peter Soderberg 0,92%
Fintech Ventures SA 0,38%

97,42%
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1. Vardering. Bristol York, en Londonbaserad Corporate Finance byra har accepterat en vardering pa IGS

som uppgar till cirka 14,8 MGBP - cirka 183 MSEK, genom en diskonterad kassaflodesanalys (DCF) med
30 % diskonteringsranta. Utifran en relativvardering uppgar vérdet av IGS till 52,4 MGBP, ca 650 MSEK.
Investerare erbjuds att teckna aktier till en vardering uppgaende till drygt 145 MSEK vilket motsvarar en
rabatt om drygt 20 % i relation till varderingen som genererades av DCF:en.

. Kvalificerad ledning och styrelse har ett Iangt forflutet inom de sektorer som IGS fokuserar pa och

har vardefull erfarenhet som kommer fora Bolaget i rétt riktning. Samtliga ledande befattningshavare
besitter spetskompetens inom e-sport och gaming, négot som tillater IGS att ta strategiska beslut som
ligger ratt i tiden och som kommer gynna Bolaget pa kort- och ldng sikt. Kompetensen 6kar sannolikheten
att Bolaget ingar i vardeskapande partnerskap samt att framtida forvarv kommer framja Koncernens
omsattnings- och vinsttillvaxt genom organisatoriska och ekonomiska synergieffekter. Slutligen har de
dven en gedigen erfarenhet av att monetarisera pa befintliga tillgangar och projekt.

. IGS dger starka IP-rattigheter och i kombination med starka befintliga partneravtal sa finns

det potential att ta vasentliga marknadsandelar pa nyckelmarknader. Idag har IGS samarbeten med

nagra av de storsta fotbollsklubbarna i varlden sett till antalet supportrar genom sitt heldgda dotterbolag,
Enabledware Ltd som forvarvades under Q3 2021. Forvarvet skapar stora affarsmaojligheter inom e-sport
och gamingsegmentet genom att implementera deras expertis inom broadcasting. Enabledware Ltd har
en gedigen historia inom sportvarlden och har investerat intensivt i media och produktion for att maximera
forséljning for sina kunder som PSG, Fulham och Leicester. Under 2021 signerades ett femarigt licensavtal
med Besiktas Esports och idag driver IGS den operationella verksamheten i sin helhet. Detta ar vardeskap-

ande eftersom det redan ar ett valkant internationellt varumarke, exempelvis har fotbollsklubben cver

hundra miljoner supportrar globalt.

Koncernstruktur

IGS
Consulting Ltd

IGS AB 98%

Battleriff
Gaming AB

Prostaker Esport Pro Esport

Ventures

IGS AB 100% IGS AB 99,9%

Prostaker Esports Ventures. Varumarket som
startade resan mot ett nytt fokus inom e-sport.
Det var bland annat via detta bolag som inves-
teringarna gjordes i Besiktas Esports. Idag fyller
verksamheten en viktig funktion i Koncernen da
enheten mojliggor for effektiv drift i Sverige. Sedan
Battleriff Gaming forvarvades sa har IGS planer

pa att fusionera de tva bolagen. Vid sammanslag-
ningen kommer en breddad plattform att erbjudas
i Sverige.

Battleriff Gaming AB. Ett svenskéagt bolag som
IGS forvarvade under slutet av 2021. Battleriff har
idag en fardig plattform dar det arrangeras spel-
tavlingar inom Starcraft, Hearthstone och Rocket
League for att néamna nagra. Rattigheterna till platt-
formen Gverfordes till IGS Consulting Ltd i samband
med forvarvet for att initiera en storre expansion av
e-sporterbjudandet. Under 2022 kommer spel- och
tavlingsevent att presenteras pa plattformen med
IGS gemenskaper men aven med dess externa
partners kontakter. P& plattformen kommer aven
NFT, priser och streamingtjanster att integreras for
att skapa ett unikt helhetserbjudande. Strategin ar
att skapa intresse genom att organisera mindre och
storre spelturneringar, sedan skapar IGS intaktskallor
genom sidoerbjudanden.

Enabledware Limited
1GS Cons. Ltd 100%

Battleriff UK Rights

Bingolotto UK Rights

IGS Cons. Ltd 100%

(Besiktas Esports)

IGS AB 99%

ProSport Besiktas Esports. Ags
genom ett femarigt licensavtal som
initierades under Q1 2021. IGS driver
den operationella verksamheten och
har under det senaste aret genomfort
en lyckad betalansering av e-sportverk-
samheten pa Communityplattformen.
Under Q4 2021 lanserades aven ett
nytt merch som supportrar globalt
visade intresse for. Framgent kommer
IGS rulla ut sju nya e-sportlag inom
datorspelen FIFA, League of Legends,
PUBG och NBA2K. Sponsringsavtal har
ingatts med Rampage som bistar med
IT-hdrdvaror och dven Maximum Bank
som bistar med finansiella tjanster.

IGS Consulting Limited - Rattigheter i
Battleriff och Bingolotto. Koncernen &r verksam
i Sverige men har under de senaste aren identifierat
stora affarsmassiga mojligheter i England. Detta
har inneburit att rattigheterna och licenserna for
bade Battleriff och Bingolotto har Gverforts dit. Det
ar dotterbolaget, IGS Consulting som ager 100% av
rattigheterna. Detta leder till att en helt ny marknad
oppnas upp for Koncernen och planen ar att lansera
en Communityplattform via IGS Consulting.

Enabledware Limited Ltd. Levererar en full-
skalig IPTV-6sning, en kvalitativ I6sning for digital
skyltning, sandningar och produktionstjanster som
tacker alla behov vid olika medieprojekt. Tjansterna
erbjuds genom en internetbaserad 10sning “Venue”
som samlar in allt digitalt innehall och automatiserar
datafloden som gor det maojligt for anvandaren att
enkelt ladda upp och visa medieinnehallet direkt

vid olika slutpunkter. Den innovativa tekniken har
utvecklats i over 15 ar. Medieplattformen for IGS

in pa vagen mot en Ionsam medieproduktion samt
livesandningskanal som nischar sig mot e-sports-
event. Enabledware har byggt upp en plattform som
tidigare anvants for att livesanda fotbollsmatcher
for varldskanda fotbollsklubbar, sanda golftavlingen
British Open samt at det Brittiska Parlamentet.



)
IGS har mognat som bolag och ar
redo att ta sig an de marknaderna som
vi strategiskt valt att fokusera pa. Idag

aterfinns fem bolag i Koncernen och :
tanken ar att vidga Koncernen ytterli-
gare i mal om att skapa fler ekonomis- 25

ka och organisatoriska synergieffekter.
Vi har malsattning att
ingéa fler partnerskap
med relevanta akto-
rer som mojliggor

for okad kostnads-
kontroll och en
breddad marginal-
expansion.

Revenue in billion U.S. dollars
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eSports market size worldwide from 2020 to 2025 (in billion U.S. dollars)
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Addttional Information:

E-sport okad betydelse. Professionell e-sport berdknas fa ckad

relevans framgent, idag arrangeras redan stora e-sportevenemang i
form av tavlingar dar professionella lag kan vinna stora prispengar.

Det stigande intresset for esport indikerar pa en 6kad samhorighet

inom hela gamingsegementet vilket ar en viktig forutsattning for att
industrin ska fortsatta frodas.

E-sport — en omogen bransch. Trots den optimism som
skapas av prognoser finns det skal till forsiktighet. Bara det faktum
att fyra miljarder dollar investerades i e-sport under Q1 2021 trots
svaga lonsamhetsprognoser pa tre ars sikt. Av den anledningen
forstarks vikten av likviditet och robusta affarsmodeller for att
overleva de magra tiderna framat. Att forlita sig pa framtida vinster
kraver talamod. Framtiden for marknaden utvecklas fortfarande i
vad som ar en darwinistisk marknad — dar de starkaste dverlever.
E-sportbranschen befinner sig i en tidig fas, av den anledningen ar
konkurrensen hog bland globala aktorer som forsoker ta marknads-
andelar i ett tidigt stadie for att sedan monetérisera de pa nagra ars
sikt. Lonsamhet och framtida framgéangar kommer att utebli for de

Global video game market value from 2020 to 2025 (in billion U.S. dollars)
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flesta. Det finns en bestaende risk att foretag gor felaktiga investe-
ringsbeslut i e-sportens ekosystem, darav ar det extra viktigt att ha
en robust strategi som tar kommande aren i beaktning. Nya kon-
kurrenter kommer sténdigt in pa marknaden och den kumulativa
investeringen i e-sporten okar antalet deltagare, kostnader och
forvantningar.

Gamingmarknaden. Prognoserna for den globala gamingmarkna-
den ser fortsatt starka ut. Under tva senaste aren har tillstrémningen
i form av nya anvandare och nya intékter paskyndats som ett resultat
av de restriktioner som infordes till foljd av pandemin. Globalt sett
drivs gamingmarknaden framst av mobilspel vilket beror péa att en
stor andel av befolkningen idag &ger en telefon. Manga telefoner har
idag en hog prestanda vilket tillater anvandaren att spela en stor varia-
tion av spel. | breda penseldrag drivs spelindustrin av digitaliseringen,
exempelvis sa har tillgangen till internet forbattrats avsevart pa en
stor del geografiska platser under de senaste aren. Denna utveckling
har 6ppnat upp for en storre marknad som givetvis innebar storre
mojligheter till monetarisering.

Hoga varderingar. Under 2022 &r varde-
ringarna for framgangsrika e-sportforetag
fortfarande ofta baserade pa forséljningsmul-
tiplar som &r storre an fem ganger omsatt-
e ningen. Som i vilken konsumentdriven tek-
nikboom som helst kommer varderingar att
svanga fran antal anvandare (forsta steget)
till forséljningsmultiplar (andra steget) och sa
smaningom till vinstmultiplar (tredje steget).
| tidiga skeden utan Ionsamhet ses anvanda-
rantal och forséljning som breda indikatorer
pa sannolik Idnsamhet och ju effektivare in-
vesteringar som gors i ett foretag som frodas
i denna utveckling, ju hogre avkastning for
investeraren — detta ar den typiska riskbelo-
ningsjamvikten for spekulativa investeringar.
E-sportsektorn ar fortfarande i det forsalj-
ningsdrivande steget, men kommer snart att
utvecklas till tredje steget av evolutionen dar
vinstmultiplar satter prageln.
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