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Med "Bolaget” avses, om inget annat framgar av. samman-
hanget, Daydream Software AB (publ), organisationsnum-
mer 556367-2913.

Med "Daydream”, "koncernen” eller "Daydreamkoncernen”
avses moderbolaget Daydream Software AB (publ), org nr
556367-2913, med dotterbolagen Daydream Entertain-
ment AB org nr 556581-5809, Daydream Technology AB
org nr 556581-5825 samt Daydream Ventures AB org nr
556581-5817 med dotterbolagen Sombrero AB org nr
556460-4873, Obbit AB org nr 556518-0469 och SkyNet
AB org nr 556424-8747 samt Tonteknik Recording i Umea
AB org nr 556397-2164.

Foreliggande prospekt har godkénts och registrerats hos
Finansinspektionen i enlighet med bestammelserna i 2 kap.
4 § lagen (1991:980) om handel med finansiella instru-
ment. Det erinras att sddant godkadnnande och registrering
inte inneb&r ndgon garanti fran Finansinspektionens sida for
att sakuppgifterna i prospektet ar riktiga och fullstandiga.

Tvist rérande erbjudandet enligt detta prospekt skall avgs-
ras enligt svensk lag och av svensk domstol exklusivt.

Erbjudandet riktar sig ej till personer vars deltagande
forutsatter ytterligare prospekt, registreringar eller andra
atgarder an de som féljer av svensk rétt. Prospektet far inte
distribueras i nagot annat land dér distribution eller erbju-
dandet kraver atgard enligt foregaende eller strider mot
lag, férordning eller annan bestammelse i sadant land.
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Inbjudan till teckning av aktier | Daydream

Erbjudandet i sammandrag

Emissionskurs: 21 kronor
Emissionsbelopp: 43 575 000 kronor
Teckningstid: 21 november—6 december 2000
Handel med teckningsratter: 21 november—1 december 2000
Avstamningsdag: 15 november 2000
Antal nyemitterade aktier: 2 075 000 stycken aktier

av serie B

Teckning och betalning skall ske senast den 6 december 2000.

Teckning sker med foretradesratt for Daydream Software AB:s
befintliga aktiedgare. For varje femtal befintliga aktier ges ratt till
teckning av en ny B-aktie.

* Emittenten férbehaller sig ratten att férlanga teckningstiden.

Tidpunkter for ekonomisk information
Bokslutskommuniké augusti 1999—december 2000 31 januari 2001

Nyemission av aktier i Daydream

Aktier Teckningsratter Aktie
En aktiedgare har p& nyemissionens berattigar till erhallande av 5 teck- De 5 teckningsratterna beréattigar till
avstdmningsdag den 15 november 2000 ningsratter. For teckning av en ny aktie teckning av en ny aktie i Daydream till
5 aktier i Daydream. De 5 aktierna... kravs 5 teckningsratter. en kurs om 21 kronor per aktie.

Viktiga tidpunkter

Sista dag for han-  Avstdmningsdag for

del i aktien med faststéllande av vem

ratt att deltaga i som skall erhélla

nyemission. teckningsratter. Teckningstid

| |
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November 2000 |December 2000

Handel med teckningsratter
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Daydream | sammandrag

Grunden till Daydream lades 1994 da Internet precis pabérjat sin ertvring av varlden. Daydream var ett av

de forsta foretagen som sag potentialen i att kunna erbjuda interaktiva upplevelser med intressant innehall base-

rade pa bra teknik.

Daydreams karnverksamhet ligger inom utveckling och fér-
séljning av interaktiva spel- och underhéliningsprodukter,
aven om allt storre del av verksamheten agnas &t att utveck-
la teknologier samt tillampa och produktifiera dessa i teknik-
|6sningar.

Daydreams vision ér att bli en global aktér med starka varu-
marken i den interaktiva online-baserade upplevelseindustrin
samt bli marknadsledande inom teknologier och tekniklos-
ningar.

Daydream &r en koncern som utvecklar interaktiv elektronisk
underhélining, innovativa teknologier och tjanster, vilka &ar
upplevelsebara, distribuerbara samt betalbara via Internet
och andra digitala medier. Daydreams mal och strategi syftar
till att:

» Sékerstdlla global tillganglighet for Daydreams produkter for
konsumenten. Samtliga produkter skall kunna levereras
direkt till konsumenten via Internet och andra digitala medier,
samt vara anpassade for bade PC, Mac och andra online-
plattformar.

» Tillhandahalla underhalining i varldsklass genom satsningar
pa utveckling av teknologi och innovativa tekniklésningar.
Dessa I8sningar utnyttjas sedan inom narliggande anvéand-
ningsomraden for teknik och kompetens i fristaende bolag.

* Fokusera pa marknads- och kommunikationsinsatser mot
Nordamerika, Europa och Asien for att positionera varu-
market samt utnyttja den hégre mognaden péa dessa mark-
nader. Detta sker framst genom aktiviteter inom PR och
co-branding med starka varumarken.

+ Skapa starka anvandar- och kundrelationer genom att eta-
blera communities och pa ett tidigt stadium involvera anvan-
darna i utvecklingsprocessen for att skapa anvandarvanlig-
het och kvalité i upplevelsen.

* Satsa pa rekrytering och vidareutveckling av spjutspets-
kompetens for att befasta en position i frontlinjen for den
digitala upplevelseindustrin.

Organiserade for en global marknad

UNDERHALLNING
Daydream
Entertainment AB

AFFARS- TEKNOLOGH-
MODELLER UTVECKLING
Daydream INTERNET Daydream
Ventures AB GLOBAL MARKNAD Technology AB
E-HANDEL

Affarsomraden
Verksamheten bedrivs inom tre affarsomraden: Daydream Enter-
tainment, Daydream Technology samt Daydream Ventures.

Spel- och underhéliningsproduktionen ligger i Daydream
Entertainment AB; teknikldsningar for Internet utvecklas inom
Daydream Technology AB; kommersialisering av teknik, inno-
vationer och affarsidéer sker inom Daydream Ventures AB.

Daydream Entertainment

Koncernens karnverksamhet samlas i Daydream Entertainment.
Verksamheten ar inriktad pa att utveckla och marknadsféra
interaktiv underhéaliningsmjukvara till persondatorer, spel-
konsoler och annan internetansluten utrustning. Bolagets
produkter kan upplevas, distribueras och betalas via Internet.
Spelen anses inom den interaktiva spelindustrin vara av
mycket hog kvalité. Hittills har Daydream utvecklat fyra spel-
produkter f6r massmarknaden, Safecracker® Traitors Gate®,
Clusterball™ och Ski-Doo X-Team Racing. Sistnémnda produkt
lanseras under senhdsten 2000.

Clusterball™ ar ett internetsportspel dar man tavlar mot andra
spelare i realtid. Daydream har utvecklat en unik teknik som
gor att spelet fungerar med ett enkelt telefonmodem och
smalband, dvs utan krav pa bredband. | Clusterball™ finns aven
en unik teknik for dynamiskt riktad reklam som for narvarande
ar féremal for en patentansokan. Daydream avser att inleda



den aktiva marknadsféringen av Clusterball™ under fjarde
kvartalet 2000. Under september har Daydream ingatt ett
avtal med Infomedia Software Publishing GmbH, som ar en
av Tysklands ledande distributorer av interaktiva medier.

Daydream Technology

Inom verksamhetsomradet Technology samlas teknologisk
karnkompetens avseende egenutvecklad teknik och teknisk
kompetens samt licensierad teknik. Technology &r Daydreams
koncept- och idégenerator till stéd fér de andra affarsomra-
dena inom koncernen. Idag ligger fyra tekniker inom omradet,
Autobahn™ — nétverks-APIl, Youmerang™ — CRM-databas-
teknik och Global Marketing Helpdesk ("GMH") samt FIPRA
— matteknik pa IP-niva. Daydream har nyligen ingatt ett licens-
avtal med GAMEproducer Inc. om att utnyttja Daydreams
produkt GMH. Produkten &r ett system som gér det mojligt for
forlaggare, distributorer, utvecklare, marknadsforare och loka-
liseringsféretag dver hela varlden att pa ett enkelt sétt dela
p& gemensam information.

Daydream Ventures

| Daydream Ventures sker kommersialisering av teknik, inno-
vationer och affarsidéer inom Internet och andra digitala
medier. Inom Ventures ligger bolagen Sombrero, SkyNet,
Obbit och Tonteknik. Sombrero producerar webb-ldsningar,
SkyNet &ger och forvaltar Sveriges storsta operatérsobe-
roende radiobaserade bredbandsnat och Obbit utvecklar tjan-
ster inom text, bild, ljud och grafik fér interaktiv information
och kommunikation samt tillhandahaller bla webb-hotell.
Tonteknik ar en av Sveriges ledande musikstudios fér pro-
duktion av radioreklam, musik och musiksattning av spel.

Marknaden

Marknaden f6r interaktiva spel fortsatter att véxa starkt. Totalt,
exklusive mjukvara fér konsoler offline, berdknas markna-
den enligt analysféretaget Datamonitor 2001 dka till ca 54
miljarder kronor fran ca 37 miljarder 1999 och uppskattade ca
43 miljarder kronor 2000 for USA och de storsta spellanderna
i Europa. Marknaden drivs av en kraftig 6kning av antalet
internetanvandare och av att Internet i allt stérre utstrackning
anvands for interaktiv underhallning samtidigt som de geo-
grafiska murarna rivs ned. Den elektroniska underhallnings-
industrin kommer darigenom att spela en allt storre roll i
manniskors vardag. Antalet online-spelare beraknas ar 2000
vara 12,4 miljoner i USA och de stérsta europeiska spellan-
derna.

Daydream i sammandrag

Finansiella mal

» Daydreams spelverksamhet inriktar sig p& online-marknaden,
som ar i ett tidigt skede av sin utveckling, och beraknas
uppna 140 procent i genomsnittlig arlig tillvaxt under perio-
den 2000—2003. Daydreams intakter pa online-marknaden
har hittills varit mycket sma, eftersom forséljningen nyligen
pabdrjats, varfor malsattningen for de narmaste &ren ar en
betydligt hogre omséttningstillvaxt &n marknaden, med avsik-
ten att ta marknadsandelar och etablera en stark position.

» Daydreams spelverksamhet inriktar sig &ven pa markna-
den fér offline-spel, som &r en mer mogen marknad an
marknaden for online-spel med en berdknad genomsnittlig
tillvaxt de narmaste tre aren om 22 procent. Daydreams
malsattning for omséattningstillvaxten pa offline-marknaden
ar en nagot hogre tillvaxt an marknaden i dvrigt.

* Koncernen har en mélsattning att uppna en roérelsemarginal
efter avskrivningar om 10—15 procent ar 2002.

+ Utdelning om i genomsnitt 30 procent av resultatet efter
skatt skall lamnas nar koncernens resultat, kassaflode,
investeringsbehov och finansiella stéllning s& medger.

Risker

En investering i Daydream Software AB utgdr en affarsmoj-
lighet, men ocks& en betydande risk. Den kan pa grund av
Bolagets affarsinriktning vara svér att dverblicka och kvanti-
fiera. Utvecklingen i Daydream beror &ven pa faktorer som
ligger utanfor Bolagets kontroll sdsom det allménna ekono-
miska klimatet och tillgangligheten av konkurrerande pro-
dukter. Lasare av detta emissionsprospekt bér darfér sar-
skilt uppmarksamma avsnittet "Risker” innan anmalan om
teckning sker.
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Villkor och anvisningar

Foretradesratt till teckning

De som pé& avstamningsdagen den 15 november 2000 var
registrerade som aktiedgare i Daydream ager foretradesratt
att teckna en (1) ny aktie av serie B for varje innehav av fem
(5) befintliga aktier av serie A eller serie B i Bolaget.

Emissionskurs
De nya aktierna skall emitteras till en kurs om 21 kronor per
aktie.

Avstamningsdag

Avstamningsdag hos VPC AB ("VPC") for faststallande av vem
som skall erhélla teckningsratter har bestamts till den 15
november 2000. Aktierna i Daydream noteras exklusive ratt
till deltagande i nyemission fran och med den 13 november
2000.

Information fran VPC till direktregistrerade
aktiedgare

Detta prospekt hélls tillgangligt hos FéreningsSparbanken AB
(publ) samt Daydream och distribueras med fortryckt emis-
sionsredovisning fran VPC med vidh&ngande inbetalningsa-
vi omkring den 16 november 2000. Prospektet och emis-
sionsredovisningen sands till direktregistrerade aktiedgare
eller foretradare for aktiedgare, som pé& ovan néamnda avstam-
ningsdag var registrerade i den av VPC for Daydreams rék-
ning forda aktieboken. Av den fortryckta emissionsredovis-
ningen framgér bland annat antalet erhalina teckningsréatter.
Den som var upptagen i den i anslutning till aktieboken forda
sarskilda férteckningen éver panthavare meddelas separat.
Négon séarskild VP-avi som redovisar registrering av teck-
ningsratterna pa aktieagarnas aktiekonto (VP-konto) kommer
ej att skickas ut.

Ratt till utdelning

De nya aktierna medfor ratt till utdelning frdn och med
verksamhetséaret 2000. Eventuell utdelning betalas ut efter
ordinarie bolagsstamma, forsta gangen under ar 2001, och
ombesorjs av VPC eller for forvaltarregistrerade innehav i
enlighet med respektive forvaltares rutiner.

Teckningsratter

For varje registrerad befintlig aktie erhaller aktieagaren en (1)
teckningsratt. For teckning av en ny aktie erfordras fem (5)
teckningsratter.

' Emittenten férbehaller sig ratten att férlanga teckningstiden.

Handel med teckningsratter

Handel med teckningsratter 4ger rum under tiden 21 novem-
ber—1 december 2000. FéreningsSparbanken samt andra var-
depappersinstitut med erforderligt tillstdnd star till tjanst med
formedling av kdp och férsaljning av teckningsratter.

For teckningsratter som ej utnyttjas utgar inte ndgon ekono-
misk ersattning. For att ersattning skall erhallas maste teck-
ningsratter forséljas senast den 1 december 2000.

Teckningstid
Teckning av nya aktier skall ske under tiden 21 november—
6 december 2000'.

Teckning samt betalning

Teckning sker genom samtidig kontant betalning vid nagot av
FéreningsSparbankens eller samverkande Sparbankers kon-
tor (eller pa annat valfritt svenskt bankkontor) for vidarebe-
fordran till FéreningsSparbanken.

Som framgér ovan har fran VPC erhéllits en fortryckt inbe-
talningsavi. Teckning genom betalning skall géras antingen
med den utsanda, fortryckta inbetalningsavin eller med anmal-
ningssedel — enligt faststallt formulér — i enlighet med nedan-
stéende alternativ:

I. Inbetalningsavi

| de fall samtliga p& avstdmningsdagen erhéllna tecknings-
ratter utnyttjas for teckning skall endast den fortryckta inbe-
talningsavin anvandas som underlag genom betalning. Anmal-
ningssedel skall ej anvéndas.

Il. Anmélningssedel

| de fall teckningsréatter forvarvats eller avyttrats, eller av
annan anledning ett annat antal teckningsratter an det som
framgar av den fortryckta emissionsredovisningen utnyttjas for
teckning, skall sarskild anmélningssedel anvandas som under-
lag for teckning genom betalning. Anméalningssedeln anvands
ocksd om teckning sker utan foretradesratt enligt nedan.
Sédan anmalningssedel kan erhéllas p& FéreningsSparban-
kens eller samverkande Sparbankers kontor. Den fortryckta
inbetalningsavin skall ej anvandas.

Observera att teckning skall ske senast den 6 december
2000. Efter teckningstidens utgang blir ej utnyttjade teck-
ningsrétter ogiltiga och saknar ddrmed vérde. Ej utnyttjade
teckningsréatter kommer utan avisering fran VPC att tas
bort fran VP-kontot.



Forvaltarregistrerat aktieinnehav

Aktiedgare med sitt innehav i Daydream férvaltarregistrerat
hos bank eller annan forvaltare erhaller ingen emissions-
redovisning fran VPC. Teckning och betalning skall d& istallet
ske i enlighet med anvisningar fran férvaltaren.

Teckning av aktier utan foretradesratt

For det fall att samtliga teckningsratter inte utnyttjas kommer
styrelsen, inom ramen for nyemissions hogsta belopp, att
bestamma hur férdelning av aktier tecknade utan foretra-
desratt, dvs utan stod av teckningsratter, skall ske. Aktier
som tecknas utan foretradesratt, skall betalas kontant senast
tre bankdagar efter det att tecknaren tillstallts besked om till-
delning.

Omlaggningskonto
| de fall teckningsratterna finns registrerade pa ett omlagg-

ningskonto, med VKI (VPC:s Kontoférande Institut) som kon-
toférande institut, kommer omlaggningskontot att évertagas
av respektive vardepappersinstitut i samband med handeln
med teckningsratter.

Daydream Villkor och anvisningar

Betalda tecknade aktier

Teckning genom betalning registreras hos VPC sa snart detta
kan ske, vilket normalt innebar nagra bankdagar efter betal-
ning. Dérefter erhéller tecknaren en VP-avi med bekraftelse
pa inbokning av sk "betalda tecknade aktier” ("BTA"). Handel
med BTA berdknas &ga rum till och med den 19 december
2000. Efter det att nyemissionen registrerats vid Patent- och
registreringsverket ("PRV"), vilket beréknas ske omkring den
27 december 2000, omvandlas BTA till nya aktier utan sarskild
avisering fran VPC.

Notering pa O-listan

Genomfores nyemissionen kommer Daydreams B-aktie att
noteras pa O-listan omkring den 19 december 2000, efter det
att nyemissionen registrerats hos PRV.

For att férhindra att du férlorar vérdet pa dina teckningsrétter

mdéste du antingen:

* utnyttja teckningsrétterna fér att teckna nya aktier i
Daydream senast den 6 december 2000, eller

* sédlja dina teckningsrétter senast den 1 december 2000.
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Skattefragor i Sverige

Nedanstaende beskrivning utgdr endast en sammanfattning av skattekonsekvenserna med anledning av fore-

liggande erbjudande. Informationen &r baserad pa nu gallande svenska skatteregler. Det anforda galler for skatt-

skyldiga i Sverige, savida inte annat sarskilt anges. Den skattemé&ssiga behandlingen av varje enskild aktiedgare

beror delvis pa dennes speciella situation. Sarskilda skattekonsekvenser, som ej finns beskrivna nedan, kan komma

ifraga for vissa kategorier av skattskyldiga. Redogdrelsen omfattar inte de fall dar aktierna utgér omsattnings-

tillgang i naringsverksamhet eller innehas av handelsbolag.

Realisationsvinstbeskattning

Realisationsvinst eller realisationsforlust beréknas som skill-
naden mellan férséljningspriset, minskat med férséljnings-
kostnaderna, och anskaffningsvéardet. Anskaffningsvérdet
berdknas enligt genomsnittsmetoden. Detta innebar att
anskaffningsvardet per aktie utgors av det genomsnittliga
anskaffningsvardet for samtliga aktier av samma slag och sort.
Anskaffningsvardet fér marknadsnoterade aktier kan ocksé
berdknas enligt schablonmetoden, dvs 20 procent av for-
saljningspriset efter avdrag for férsaljningskostnader.

Fysiska personer

For fysiska personer med hemvist i Sverige samt svenska
dodsbon beskattas realisationsvinster i inkomstslaget kapital
med en statlig inkomstskatt om 30 procent. Realisationsfér-
lust p4 marknadsnoterade aktier &r i forsta hand fullt kvitt-
ningsgill mot realisationsvinst p&4 andra marknadsnoterade
aktier och darmed jamstallda finansiella instrument. Atersta-
ende forlust &r avdragsgill till 70 procent. Om underskott av
kapital uppkommer medges skattereduktion med 30 procent
av den del av underskottet som uppgar till hégst 100 000
kronor och med 21 procent av resterande del av underskot-
tet. Skattereduktionen kan anvandas mot statlig och kom-
munal inkomstskatt samt statlig fastighetsskatt. Underskott
kan ej sparas till senare ar.

Juridiska personer

Juridiska personer beskattas for realisationsvinster i inkomst-
slaget naringsverksamhet med en skattesats om 28 procent.
Avdrag for realisationsforlust vid avyttring av aktier och andra
aktiebeskattade vardepapper, som innehas som kapitalpla-
cering, medges endast mot realisationsvinst vid avyttring av
aktier och andra aktiebeskattade vardepapper. Realisations-
forluster, som inte har kunnat utnyttjas genom sédan kvittning
ett visst ar, kan utnyttjas mot realisationsvinster p& aktiebe-
skattade vardepapper kommande beskattningsar utan
begrinsning till viss tid. Ar innehavet naringsbetingat géller

inte denna avdragsbegransning. Sarskilda skatteregler galler
for det fall dar aktieinnehavet utgdr omséttningstillgang (lager)
eller aktierna innehas av handelsbolag.

Utnyttjande av teckningsratt

Utnyttjas erhallna teckningsratter for teckning av nya aktier
utléses ingen beskattning. Anskaffningskostnader for aktier
utgdrs av emissionskursen. Vid avyttring av aktier skall aktie-
agarnas anskaffningskostnad for samtliga aktier av samma
slag och sort sammanléaggas och berdknas gemensamt vid
tilllampning av genomsnittsmetoden. Schablon-metoden far
tilllampas vid avyttring av marknadsnoterade aktier.

Avyttring av teckningsratt

Aktiedgare som inte énskar utnyttja sin foretradesréatt att
deltaga i nyemissionen kan avyttra sina teckningsratter.
Skattepliktig realisationsvinst skall berdknas. Varje teck-
ningsratt anses anskaffad for noll kronor. Schablonregeln far
da inte anvandas i detta fall. Hela forséljningsintakten, efter
avdrag fér omkostnader for avyttringen, skall séledes tas upp
till beskattning. Anskaffningsvérdet for den ursprungliga aktien
paverkas inte. Teckningsratten kommer att marknadsnoteras,
vilket innebar att fysiska personer och dédsbon kan kvitta
eventuella realisationsforluster p4 andra marknadsnoterade
papper, samt aktier som inte &r marknadsnoterade, fullt ut mot
realisationsvinsten. Fér den som képer eller pa liknande satt
forvarvar teckningsratter utgor vederlaget anskaffnings-
kostnad for dessa.

Formoégenhetsbeskattning

Genomfores nyemissionen kommer Daydreams B-aktie att
noteras pa O-listan omkring den 19 december 2000, efter det
att nyemissionen registrerats hos PRV. Enligt gallande regler
ar sadana aktier befriade fran férmégenhetsskatt.

Arvs- och gavobeskattning
Aktier som &r noterade p& O-listan upptas till 30 procent av
det noterade vérdet vid arvs- och gavobeskattning.
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Utdelning

Utdelning p& aktier ar i allmanhet skattepliktig. For privat-
personer och dédsbon ar skattesatsen 30 procent och for évri-
ga juridiska personer ar skattesatsen 28 procent. For privat-
personer redovisas utdelning i inkomstslaget kapital och fér
dvriga juridiska personer i inkomstslaget naringsverksamhet.
Preliminar A-skatt innehalls av VPC for utdelning till svenskt
dddsbo och privatpersoner som ar bosatta i Sverige.

Kupongskatt

For utlandska aktiedgare, som erhaller aktieutdelning fran
Sverige, utgar normalt kupongskatt. Skattesatsen uppgar till
30 procent men kan reduceras genom dubbelbeskattnings-
avtal. VPC verkstaller kupongskatteavdrag om inte aktierna
ar forvaltarregistrerade da forvaltaren innehaller kupongskatt.

Aktiedgare, som inte ar skatterattsligt hemmahdérande i Sverige,
beskattas normalt inte i Sverige for avyttring av svenska aktier.
Aktiedgare kan dock bli féremal for beskattning i sin hem-
viststat. Enligt en séarskild skatteregel kan dock fysiska
personer, som skatterattsligt ar bosatta utom Sverige, bl
féremal for svensk beskattning vid avyttring av svenska varde-
papper, om de vid n&got tillfalle under de tio kalenderar som
nérmast foregatt det ar d& avyttring skedde, haft sitt egentliga
bo och hemvist i Sverige eller stadigvarande vistats har. Till-
lampligheten av regeln ar dock i flera fall begréansad av avtal
vid undvikande av dubbelbeskattning mellan Sverige och
andra lander.

Daydream Skattefragor i Sverige
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Bakgrund och motiv

Under de senaste aren har anvdndandet av Internet 6kat lavinartat, fran att ha varit ett passivt informations-

medium till att alltmer anvandas for interaktiva upplevelser.

Anvandarna av interaktiva spel ar bade s k "hard-core gamers”
och "casual gamers”. Daydreams produkter riktar sig till bada
grupperna av anvandare. Totalt, exklusive mjukvara for kon-
soler offline, beraknas marknaden enligt Datamonitor 2001 6ka
till ca 54 miljarder kronor fran ca 37 miljarder 1999 och upp-
skattade ca 43 miljarder kronor 2000 for USA och de stérsta
spellanderna i Vasteuropa. Tillvéxten forvéntas saledes vara
god och det bor darfor finnas en stor potential for Daydreams
produkter.

For att na en position som en global aktér maste Daydream
ligga i frontlinjen for interaktiva upplevelser, badde nér det
galler teknisk utformning och produktinnehéll. Detta kraver
ytterligare satsningar pa kunskapsutveckling, teknisk kom-
petens och internationell lansering av koncernens produkter.

| syfte att skapa forutséttningar fér en internationell expan-
sion och né finansiell styrka for internationell lansering av varu-
market Daydream och koncernens produkter, rekrytering av
teknisk toppkompetens samt ytterligare kunskapsutveckling
genomfor Daydream en nyemission med foretradesratt for de
befintliga aktiedgarna® Kapitaltillskottet kommer att anvandas
for att fortsatta att lansera Daydream och koncernens pro-
dukter, bla Clusterball™ och Ski-Doo X-Team Racing inter-
nationellt med inriktning p& Europa, Nordamerika och Asien.

Daydreams styrelse anser att koncernens affarsidé, tekniska
kompetens och kundbas utgor en god grund for internationell
expansion och framtida intakter. For att oka Daydreams
trovardighet p& marknaden och i férhallande till utldndska
aktdrer har styrelsen beslutat att i samband med nyemissionen
ansdka om notering av Bolagets B-aktier p4 OM Stock-
holmsbdrsens O-lista. En notering pa O-listan kommer dven

att resultera i 6kad uppmarksamhet fran kunder, distributérer,
medier och allmanheten, vilket i sin tur kan leda till 6kat
intresse for Daydream och fér en positiv inverkan péa kon-
cernens framtida utveckling.

Genomfores nyemissionen kommer Daydreams B-aktie att
noteras pa O-listan omkring den 19 december 2000, efter det
att nyemissionen registrerats hos PRV.

| 6vrigt hanvisas till redogdrelsen i detta prospekt, vilket har upp-
réttas av styrelsen i Daydream med anledning av erbjudandet.
Styrelsen for Daydream &r ansvarig for innehéllet i prospektet.
Harmed forsakras att, sdvitt styrelsen kanner till, uppgifterna i
prospektet dverensstdmmer med faktiska férhallanden och att
ingenting av vasentlig betydelse ar utelamnat som skulle kunna
paverka den bild av Daydream som ges i prospektet.

Umea den 13 november 2000.

Daydream Software AB (publ)
Styrelsen

? Bemyndigande finns aven fér en riktad foretradesemission mot utlandska investerare om hogst 2 500 000 aktier av serie B.

00000000000 00000000000000000000000000000000000000000000
OO000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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VD har ordet

Vi sag redan for fyra ar sedan att Internet var framtiden och att granserna darfor skulle suddas ut mellan spel,

film och musik. Vi var dvertygade om att upplevelseindustrin skulle spela en allt stérre roll i manniskors var-

dag och vi férberedde oss infor detta.

Framtidens plattform

Spelet Clusterball™, som &r en av de forsta plattformarna i varl-
den for att snabbt, enkelt och sakert s&val distribuera och upp-
leva som betala underhéallning éver Internet, &r nu under lan-
sering. Teknologierna, som utvecklats for Clusterball™, ger
dgonblicklig och global tillganglighet och har samtidigt eli-
minerat problemen med piratkopiering. Clusterball™ har under
sommaren gjorts tillgangligt fér nedladdning fran Internet.
Utfallet fran de hundratusentals nedladdningar som gjorts har
varit mycket viktigt infér den globala lanseringen av Cluster-
ball™. Spelarnas feedback och &sikter har gjort att vi ome-
delbart kunnat férandra och anpassa spelet efter vad kon-
sumenten verkligen vill ha. Denna direktkontakt med konsu-
menten ar mycket vardefull och kommer att vara en av horn-
stenarna i Daydreams utvecklingsarbete for online-under-
hallning.

Utvecklingsarbetet har inriktats p& att ta fram unika teknolo-
gier som gor det méjligt att, oavsett var pa jorden man ar,
kunna interagera och spela mot andra i realtid. Kunden kan
ladda hem och prova produkten och sedan betala online for
sjélva upplevelsen och matcherna. Ett av grundkriterierna for
Clusterballs™ tekniska plattform har varit att den skall ga att
ateranvanda i kommande spel och minska ledtiden for nyut-
veckling av spel i framtiden. Clusterballs™ tekniska plattform
har legat till grund for vart nésta spel, Ski-Doo X-Team Racing,
som bara tagit oss sex manader att utveckla.

Kunden ar var basta produktutvecklare

En viktig forutsattning for att lyckas inom upplevelseindustrin
ar att etablera en nara relation med véra anvandare och kun-
der. For att uppfylla kundernas behov och énskemal har vi dar-
for utvecklat Youmerang™, var CRM-databas. | Youmerang™
lagras all information om hur véra produkter anvands: var,
hur, varfor. Tillsammans med den information som vara kunder
lamnar om sig sjélva och genom automatiserade analyssystem
kan vi sedan anvanda informationen for att f& en ndéjdare
kund som i sin tur driver utvecklingen vidare mot standiga for-
battringar. Lonsamma och lojala kunder kommer att identifi-
eras, stimuleras och beldnas. Vi varnar aven om enskilda
anvandares integritet och darfor tillampar vi en strikt sk
privacy policy.

Spel Film Musik

Var CRM-databas gor det dessutom méjligt att rikta dynamiskt
styrd reklam speciellt anpassad efter behov och preferenser
hos de individuella spelarna. Vi har utvecklat en unik teknik
for att formedla dynamisk riktad reklam och vi har som mal-
sattning att kunna marknadsfora och licensiera ut den genom
Daydream Technology.

Vi har vad alla pratar om - "content”

Vi ar forvisso bra pa teknik, men det racker inte. Manniskor
vill fascineras av nya och stimulerande upplevelser. Vara spel
har darfor ett attraktivt innehéll och bygger pé spjutspets-
teknologier for att anvandarens spelupplevelse skall bli
maximal.

Vi ser stora mdéjligheter fér Daydream, inte bara inom den spel-
relaterade delen av upplevelseindustrin. Var teknik kan enkelt
anpassas for att marknadsféra och sélja &ven andra féretags
produkter och tjanster online, eller for att mojliggéra inter-
aktion mellan ménniskor éver Internet. Med spjutspetstekno-
logi fran Daydreams spelutveckling kan det bli mojligt att ga
in i virtuella varldar och fritt, oberoende av tid och rum, valja
sina varor och upplevelser. Allt ar mojligt.

Daydream &r mycket mer an datorspel

Internet ar pa vag att bli en infrastruktur som river granser.
Sverige tillhér de ledande nationerna i den hér utvecklingen
och vi p&4 Daydream har baddat for en stark roll i den globa-
la internetbaserade underhéllningsekonomin. Med véra affars-
omréden har vi en bas for att kunna dra férdel av de nya
affarsméjligheter som skapas i skarningspunkten mellan nya
tekniska forutsattningar, den nya ekonomin och det starka



Daydream VD har ordet

upplevelseinnehallets attraktion pa manniskor och foretag. |

Daydream Technology tillvaratas de nya tekniklésningarna
som uppstar i samband med spelutvecklingen. Daydream
Ventures fokuserar pa kommersialisering och utveckling av
nya affarsidéer och féretag. Med vart val uppbyggda globala
natverk har vi goda forutsattningar att tidigt identifiera poten-
tiella affarsmojligheter och hitta partners.

Leif Danielsson
VD Daydream Software AB
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Organiserade for en global marknad

UNDERHALLNING
Daydream
Entertainment AB

AFFARS- TEKNOLOGI-
MODELLER UTVECKLING
Daydream INTERNET Daydream
Ventures AB GLOBAL MARKNAD  Technology AB
E-HANDEL

Historik

Grunden till Daydream lades i Sombrero AB, vars verksamhet
var inriktad pa att sélja datorer, mjukvara och konstruera
unika lésningar for grafisk produktion. Sombrero AB starta-
des 1993 av Jan Phersson-Broberg, hans bror Erik Phersson
och Jorgen Isaksson. Tillsammans med Nigel Papworth, Art
Director, och Leif Holm, CAD-expert och programmerare, bil-
dade trion 1994 Daydream Software AB. Grundarna ar alltjamt
verksamma i koncernen. Sombrero ar idag ett dotterbolag till
Daydream Ventures AB, som i sin tur &gs av moderbolaget
Daydream Software AB. Daydreamkoncernen bildades 1996
genom foérvarv av Sombrero AB. Bolaget noterades for forsta
gangen 1997 pa SBl-listan och under 2000 flyttades Bolaget
till Nya Marknaden.

Upplevelseindustrin har kommit att spela en allt storre roll i
manniskors vardag och granserna mellan spel, film, musik och
Internet suddas ut. Daydream bildades for att utveckla och
sélja spelprodukter som tar héansyn till denna utveckling.
Daydream har utvecklat flera spelprodukter, som kan levereras
via Internet och andra digitala medier samtidigt som de ar
anpassade for PC och Mac.

Mycket snart insdg Daydream vardet av de tekniklésningar
som uppstod i samband med spelutvecklingen. Idag fokuse-
ras darfér en betydande del av verksamheten pé att utveck-
la teknologier och tekniklésningar samt att kommersialisera
dessa. Daydream har utvecklat flera viktiga tekniklésningar
varav en ar féremal for patentansdkan. Samtliga teknikl6s-
ningar har ett stort kommersiellt varde.

Daydream utvecklar produkter som bygger pa en kombination
av unika tekniklésningar, hogkvalitativ grafik och bra game-
play. Daydream har genom sin affarsmodell férdelen att kunna
vélja mellan olika aterférséljare och distributérer for sina spel-
produkter, och samtidigt marknadsfora, sélja och distribuera
sina produkter via Internet i egen regi. Daydream har ocksa
breddat sin verksamhet genom skapandet av dotterbolagen
Daydream Ventures och Daydream Technology, vilket skapar
ytterligare mojligheter till intaktskallor. Daydream ar séledes
val rustat for framtiden.

For att renodla verksamheten genomférdes en koncern-
struktur som innebar att Daydream nu har tre affarsomréaden:
Daydream Entertainment, Daydream Technology och Day-
dream Ventures.

Vision

Daydreams vision &r att bli en global aktér med starka varu-
marken i den interaktiva online-baserade upplevelseindustrin
samt att bli marknadsledande inom teknologier och teknik-
[6sningar.

Affarsidé

Daydream &r en koncern som utvecklar interaktiv elektronisk
underhélining, innovativa teknologier och tjanster, vilka ar
upplevelsebara, distribuerbara samt betalbara via Internet
och andra digitala medier.

Mal och strategi

Sgkerstélla global tillganglighet fér konsumenten
Daydreams produkter skall kunna distribueras direkt till kon-
sumenten via digitala medier som Internet, samt vara anpas-
sade fér PC, Mac och internetanslutna spelkonsoler. Day-
dream avser att dven séakerstalla en global betalningslosning
for den digitala distributionen samtidigt som produkterna
skall kunna distribueras och betalas pa traditionellt vis for att
n& en hog grad av tillganglighet for konsumenten.

Skapa innovativa tekniklésningar

Daydream skall satsa pa vidareutveckling och rekrytering av
spjutspetskompetens for att aven i fortsattningen kunna
utveckla innovativa tekniklésningar och befasta en position i
frontlinjen i den digitala underhallningsindustrin.

Skapa och tillhandaha&lla underhallning i vérldsklass
Daydream skall sakerstélla kvalité i upplevelsen och anvandar-
vanlighet genom att tidigt involvera konsumenten i utveck-
lingsprocessen.



Fokusera marknads- och kommunikationsinsatser
mot primédrmarknader

Daydream har ett starkt fokus pa inbrytning i Nordamerika,
Europa och Asien for att positionera varumérket samt utnytt-
ja den hdégre mognaden, volymen och potentialen pa dessa
marknader. Detta sker framst genom aktiviteter inom PR och
co-branding med starka varumarken.

Skapa starka anvédndar- och kundrelationer

Daydream skall etablera samarbete med starka globala varu-
marken, Internet Service Providers, teleoperatdrer och media-
bolag fér att snabbt fa en bred population inom malgruppen
och skapa communities via webb-platser dér anvéndarna kan
motas. Vidare skall koncernen anvénda CRM-databaser och
andra tekniklésningar for att starka kundrelationerna.

Skapa kompletterande anvdndningsomraden fér
teknik och kompetens i fristdende bolag

Daydream skall ta tillvara nya affarsmojligheter utan att for-
lora fokus pa karnverksamheten genom Daydream Ventures
och Daydream Technology. Strukturen i Daydream Ventures
mojliggér extern finansiering och férsaljning alternativt note-
ring av portféljbolag.

Utveckla dotterbolagen i Ventures till ledande

aktérer inom sina omraden

Daydream skall skapa ett ledande alternativ i Sverige inom
tradlésa bredbandsuppkopplingar, kompletterat med fiber-
optik och koppar. Koncernen skall bli ledande i Sverige inom
webb-produktion samt vara det ledande alternativet i Sveri-
ge inom inspelning av radioreklam och musik samt inom
musiksattning av spel och filmer. Inom Daydream Ventures
ligger portféljbolagen Obbit AB, SkyNet AB, Sombrero AB och
Tonteknik Recording i Ume& AB.

Personal

Daydream méste kontinuerligt utveckla produkter, teknologier
och teknik. Darvidlag ar personalen av stor betydelse for
koncernen. Daydream &r starkt beroende av att kunna rekry-
tera och behélla medarbetare med specialkompetens for att
std i frontlinjen. | Daydream arbetar idag projektledare, art
directors, datatekniker, programmerare, 3D-konstruktorer,
ljudtekniker och musiker. Dessutom finns en marknads- och
férsaljiningsfunktion samt en administrativ enhet.

Daydream Verksamhetsbeskrivning

Den starka utvecklingen inom den interaktiva upplevelse-
industrin har medfort 6kad konkurrens om personal med
specialkompetens. Hittills har personalomsattningen varit i det
néarmaste obefintlig. For att behéalla personalen har Daydre-
am en stimulerande arbetsmiljé dar personal kan utvecklas
och kénna ett starkt engagemang i Daydreams verksamhet.
Samtliga anstéllda i Daydream ar rotade i Norrland och i
Umeéa. Daydream har ett attraktivt 1age vid Ume alv och en
attraktiv foretagskultur som formar skapa en framgangsrik
arbetsmiljo med engagerade och motiverade medarbetare.
Harutdver finns ett optionsprogram som gor det méjligt for de
anstéllda att fa del av Daydreams framtida vardetillvaxt.

2000

Produktutveckling 61%
Marknadsféring och férsaljning 26%

Administration 7%

(Féretagsledning 6%

2001

Produktutveckling 51%
Marknadsféring och férsaljining 34%

Administration 9%
(Foretagsednng 6%

Daydreamkoncernen har idag 62 anstéllda. Antalet anstallda

som ar direkt involverade i produktutveckling antingen som
programmerare eller grafiska designers ar 38. 16 medarbetare
ar involverade i marknadsféring medan 4 anstéllda &r invol-
verade i administrationen. Foretagsledningen bestar av 4
personer. Under 2001 beréknas antalet anstéllda éka till 125
personer, varav 64 inom produktutveckling, 42 inom mark-
nadsféring och férséljning och 11 inom administration samt 8
personer inom foretagsledning.

| foljande avsnitt redogors for Daydreams tre affarsomraden.
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Daydream Entertainment Vision
Spek och Daydream Entertainments vision ar att bli en global aktér
underhalinings- ————— _——— Clusterball™ med starka varumarken i den interaktiva online-baserade
produktion upplevelseindustrin.
Ski-Doo
Safecracker® UNDERHALLNING X-Team Racing o
Daydream Affarsideé
Traitors Gate® Entertainment AB Affarsidén &r att utveckla och tillgangliggéra digitala interaktiva

spelprodukter, vilka i sin helhet kan upplevas, distribueras
samt betalas direkt via Internet. Daydream Entertainments
produkter skall dven vara anpassade fér PC, Mac samt for
online-spelkonsoler. Samtliga spelprodukter skall baseras pa
en icke-valdsprincip med tyngdpunkt pa gameplay och under-
héllningsvarde.
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Mal och strategi

Daydream Entertainments strategi syftar till att skapa ett
starkt globalt varumarke genom utveckling och marknads-
foring av interaktiv underhéllningsmjukvara till persondatorer,
spelkonsoler och annan internetansluten utrustning. Produk-
terna skall hélla en hdg visuell kvalité, samtidigt som snabb
och kostnadseffektiv spelframtagning &r vasentlig. Detta moj-
liggdrs via uppbyggande av ett bibliotek av modulbaserade 16s-
ningar/tekniker for kommande spelproduktioner. Daydream
Entertainment satsar kraftfullt p& teknisk utveckling och
rekrytering av specialkompetens for att befasta en frontlinje-
position inom den interaktiva upplevelseindustrin.

Daydream Entertainments strategi syftar aven till fokusering
pa marknadsaktiviteter mot primarmarknader, som utmérks av
hdég spelmognad sdsom Nordamerika, Europa och Asien.
Inledningsvis skall detta ske genom PR-aktiviteter och
co-branding med starka varumarken. Strategiska forvarv i
syfte att 6ka produktiviteten och bredda produktpaletten kan
bli aktuella.

Daydream Entertainments strategi syftar vidare till att séker-
stélla global tillganglighet fér konsumenten. Detta uppnés
genom samarbeten med aktérer med starka globala varu-
marken och ISP:s/teleoperatérer. For att starka kundrelatio-
nen skall online-spel prioriteras. Daydream Entertainment
har for avsikt att skapa vardegemenskap med kunden via
communities, CRM-databaser i online-spelmiljs och andra
tekniklésningar, dar CRM-baserad informationsinhamtning
skall sakerstalla kundernas individuella 6nskemél och darmed
i slutdnden skapa forutsattningar fér en betydande expansion
fér Daydream Entertainment.

Spelprodukter

Produktutveckling

Tidigare ledde framforallt den amerikanska forsvarsindustrin
utvecklingen av informationsteknologi. Idag har perspektivet
forskjutits. Utvecklingen av informationsteknologi — anvénd-
ning, teknik, anpassning, innovationer med mera — sker i stor
utstrackning inom spelbranschen.

Daydream Verksamhetsbeskrivning

Produktutvecklingsprocessen
Produktutvecklingsprocessen ar avgorande for egenskaper-
na i slutprodukten. | och med koncernens intrade p& mark-
naden for online gaming har Daydream med Clusterball® ska-
pat en grundldggande teknisk plattform utifran vilken nya
spelhandlingar, funktionaliteter och miljéer kan utvecklas pa
ett effektivt satt. Detta beddms av Daydream innebéra kortare
utvecklingstid for framtida produkter. Redan Ski-Doo X-Team
Racing har betydligt kortare utvecklingstid an Clusterball®, som
tog fyra ar att utveckla. Mot bakgrund av detta beddmer kon-
cernen att kostnaden fér framtida produkter &r cirka 4—6 mil-
joner kronor for ett normalprojekt. Processen vid nyutveckling
kan beskrivas i fyra stadier.

Forsta stadiet — idéstadiet; utifran krav pa spelbarhet, spel-
komplexitet och malgrupp, tar Daydream genom ett besluts-
forfarande i flera steg fram en idé eller ett koncept. Under idé-
stadiet anvands Entertainments grundldggande spelarerfa-
renhet i kombination med kompetens inom programmering
och marknadsforing.

Andra stadiet — produktionsplanering; innebar att huvudpro-
grammerare och projektledare utifrdn spelkonceptet fast-
stéller produktionens riktlinjer for att budgetera och tidsbe-
stdmma projektet.

Tredje stadiet — produktion; i vilken samtliga kompetenser
finns representerade; 3D-modellerare, art directors, pro-
grammerare, databastekniker och marknadsférare. Spelet
kvalitetskontrolleras 16pande internt, samtidigt gérs aven
externa tester i form av slutna grupper samt i slutfasen av
produktionen &ven publika tester.

Fjarde stadiet — lansering; férutom en mélgruppsanpassad lan-
seringskampanj for den fardiga produkten utférs aven upp-
foljining av produkten, marknadsféring och PR-aktiviteter.

Daydream Entertainment utvecklar nyskapande spel- och
underhallningsprodukter av hog teknisk kvalité. Produkterna
karakteriseras av unika spelidéer, bra s k gameplay med bred
malgruppsfokusering samt hog visuell kvalité. Samtliga spel-
produkter baseras pé en icke-valdsprincip och kommer att
vara anpassade for PC, Mac och online-spelkonsoler.
Daydream Entertainment har for narvarande tre produkter pa
marknaden; Safecracker®, Traitors Gate®™ och Clusterball™
samt Ski-Doo X-Team Racing som skall lanseras fére ars-
skiftet.
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Forkortad utvecklingstid genom en
effektiv utvecklingsprocess

‘A

Ski-Doo
X-Team Racing

Produkt-
koncept

Produkt 3

Clusterball™

ONLINE-PRODUKTER

Clusterball™ - Daydreams plattform for framtiden

Clusterball™ &r ett internetsportspel dar man tavlar med eller
mot andra spelare online i realtid. Detta innebar att spelare
far en dgonblicklig kontakt med varandra. Anvandaren mandv-
rerar flygande farkoster och samlar bollar i olika landskap
sasom Egypten, Sydpolen eller Stonehenge. Néar ett antal
bollar samlats ihop skall bollarna tas i mal genom att flyga ige-
nom en ring vid en arena ndgonstans i landskapet. Genom tav-
lingsmomentet och turneringar skapas en upplevelse jam-
férbar med den pé en verklig sportarena. Spelarna rankas efter
prestation p& en rankinglista.

3 Kalla: American Council of Snowmobile Association (ACSA).

Clusterball™ tar tack vare en unik teknologi vasentligt mindre
harddiskutrymme an traditionella spel. Hela basversionen
ryms pé 14 MB medan ett traditionellt spel kraver mellan 500
och 2 000 MB. Detta méjliggér online-spelande via smal-
bandslésningar sdsom 9 600 bps modem.

Clusterball™ gjordes tillgangligt i juli 2000 pa www.cluster-
ball.com. Genom webb-platsen kan spelarna motas och umgas
i en Clusterball™ -community, dar de kan konversera, ta del
av ranking och olika tjénster. Grunden i webb-platsen utgérs
av en CRM-databas, som har de tekniska forutsattningarna
for att etablera individuella relationer och skapa ett larande
férhéllande, dvs spelet kan forbattras genom kartlaggning
av spelarnas agerande och preferenser. CRM-databasen kan
i kombination med tekniken for dynamiskt styrd reklam, som
finns i Clusterball™ 6ppna nya affarsmojligheter.

Ski-Doo X-Team Racing

Spelet baseras pa sndskoterracing och erbjuder starka tav-
lingsupplevelser. Spelet har utvecklats i samarbete med det
kanadensiska foretaget Bombardier, Inc. for det globala varu-
market Ski-Doo® for sndskotrar. Snéskotermarknaden i Nord-
amerika omséatter mer &n g miljarder US-dollar per ar®, varav
Ski-Doo:s marknadsandel ar storre &n 30 procent. Ski-Doo
X-Team Racing far darigenom tillgang till ett stort kontaktnat
samt tilltrade och exponering mot fritidsmarknaden. Spelet
kommer bl a att lanseras pé natplatsen www.x-teamracing.com
under fjarde kvartalet 2000. Det &r distribuerbart och ned-
laddningsbart éver Internet och bygger p& samma teknolo-
giska koncept som Clusterball™.

Clusterbal™
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CD-ROM-PRODUKTIONER

Safecracker® Traitors Gate®

Daydreams forsta produkt for den breda spelmarknaden,
Safecracker?®, var ett av de forsta spelen som anvéande Virtu-
al Reality-motorn Quick-Time VR, som tillater en 360-gradig
kamerarérelse. Trots att Safecracker® ar ett par &r gammalt
lever spelet vidare. Det séljs globalt och recenseras fortfa-
rande i tidningar och p& webb-platser. Safecracker® har sedan

lanseringen sélts i ca 290 000 exemplar och positioneras nu
som en lagprisprodukt.

Miljén &r hamtad fran the Tower of London. Utan att synas,
horas eller lamna néagra spér, skall spelaren som agent med
kodnamnet Raven, byta ut de brittiska kronjuvelerna mot
kopior for att forhindra en internationell kris. Traitors Gate®™ &r
byggt med en icke linjar spelformel, vilket betyder att det
finns flera satt att 16sa spelet pa. Traitors Gate® &ar dversatt till
tio sprék och finns ute i handeln i flera l&nder. Traitors Gate®
har sedan spelet lanserades salts i ca 120 000 exemplar.




Intgktskallor

Ur ett historiskt perspektiv har Daydreams intakter till stor del
kommit fran forlaggare. ldag kommer intakterna i allt storre
utstrackning direkt fran konsumenten, teleoperatéren /ISP:n
eller mediabolaget samt fran tredje part, tex varuméarkes-
sponsorer eller reklamplatskdpare.

Basen for intédkterna utgdrs av en hog grad av tillganglighet
till spelprodukterna for konsumenten samt en effektiv distri-
bution. Detta tillgodoses genom att anvanda sig av bade
traditionell distribution, dvs fysisk leverans, och digital dis-
tribution via Internet till konsumenten.

INTAKTER FRAN CD-ROM-PRODUKTER

For att n& konsumenter som handlar i affaren eller pa ben-
sinmacken etc, séljs Daydreams produkter pa traditionellt vis
i box via &terférsaljare. Daydream anvander sig i detta fall av
forlaggare och distributdrer. Daydream har hittills tecknat ett
antal distributionsavtal. Dessa avtal fungerar generellt s att
Daydream far ett icke aterbetalningsskyldigt forskott fran
distributéren och nar forskottet uppnéatts bérjar royalty utga
med, beroende pé distributdr, 30 procent pé det av butiken
betalda inkdpspriset exklusive skatter. Prisbilden f6r produk-
terna varierar beroende p& hur avancerat spelet ar och hur
lange spelet funnits p& marknaden.

INTAKTER FOR ONLINE-PRODUKTER
Betalning for online-produkter sker genom sk mikrobetal-
ningar erlagda via Internet eller vanlig kreditkortsbetalning. Om

konsumenten véljer att betala via mikrobetalning innebé&r
detta betalning per spel eller tid, dvs betalning per spelom-
gang, per turnering alternativt for spelad tid t ex i minuter.
Daydream kommer att bli bland de férsta innehallsleveranto-

Daydream Verksamhetsbeskrivning

rerna i varlden som utnyttjar betalningstekniken Jalda™ som
ar ett system for mikrobetalningar éver Internet. Jalda™ i
kombination med matteknik pa IP-niva ger goda férutsatt-
ningar fér debitering av online-tjanster.

Intakter for online-produkter uppstar aven da konsumenten
uppgraderar sin spelprodukt genom att képa till en ny bana,
farkost eller vérld och betalar via Jalda™.

INTAKTER FRAN TREDJE PART

Intakter fran reklam kommer framst fr&n produktplacering, rik-
tade reklamkampanjer och varumérkessponsring. Dessa
intéaktskallor kan kombineras med de 6vriga intaktskéallorna
alternativt att spelandet blir gratis fér anvandaren.

Reklam i form av produktplacering lampar sig for bade
CD-ROM-produkter och online-produkter. Féretag kan hér
exponera sina produkter inne i spelproduktionerna.

Riktade reklamkampanjer ar béast lampade for online-produk-
ter distribuerade pa& webb-platserna sdsom www.cluster-
ball.com och www.x-teamracing.com déar en relation skapas till
varje enskild konsument. Via Daydreams CRM-databas,
Youmerang™, ges en mojlighet att kommunicera med ett stort
antal konsumenter i realtid och rikta reklamen individuellt till varje
konsument, s k dynamisk reklam. Intakter fran dynamisk reklam
uppstér d& féretag utnyttjar informationen i Youmerang™.

Varumarkessponsring kan ske genom att plattformen i Clus-
terball™ anpassas for att marknadsféra och/eller géra reklam
for ett foretag respektive en produkt genom att skapa ett fore-
tags-/produktspecifikt spel, tex ett internetsportspel som
kan levereras till konsumenten.
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Daydream Technology

Autobahn™ ————— ,—— FIPRA

Global
Jalda™ TEKNOLOGK- —— Marketing
UTVECKLING Helpdesk
Daydream
Youmerang™ Technology AB
Vision

Daydream Technologys vision ar att vara marknadsledande
inom teknologier for upplevelser och distribution éver Internet.

Afférside

Daydream Technology skall utveckla, produktifiera och till-
handahélla teknisk kompetens inom framkantsteknologi avse-
ende Internet och andra digitala medier. Produktifieringen
bestar i ett skapande av nya produkter av befintliga tekniker
i spel och att skapa affarsmojligheter av detta. Egna tekniker
kommer att utlicensieras.

Mal och strategi
All egenutvecklad teknik och teknisk kompetens i Daydream-
koncernen skall samlas i Daydream Technology i syfte att
skapa skalfordelar.

Tekniker

Spel blir alltmer tekniskt avancerade och i ett flertal fall har
Daydreams spel krévt teknikldsningar som &nnu ej funnits till-
gangliga p4 marknaden. Daydream Technology har darfér
utvecklat egna I6sningar och ligger idag i framkanten betraf-
fande teknikutveckling med stor kompetens pa omradet. De
tekniklésningar som utvecklats gar i manga fall att anvénda
pé ett flertal omraden. Daydream Technology skall identifie-
ra dessa omréden och utlicensiera teknik.

Clusterball™
Produkter Ski-Doo X-Team Racing
. . Jalda™
Licensierad 3DGM™
teknologi
Autobahn™
Egen Youmerang™
teknologi FIPRA

GLOBAL MARKETING HELPDESK

GMH som ar Daydream Technologys forsta produktifierade
teknik har utlicensierats till GAMEproducer Inc, som i sin tur
kommer att slja tekniken vidare. GMH &r ett processtod for
foretag som kan anvéndas som en elektronisk helpdesk.
GMH fungerar som ett slags bibliotek dar ett foretag kan lagra
texter, bilder, demos med mera. Féretaget kan sedan via ett
extranat lata sina kunder, distributorer, aterforséljare eller
andra, som kan ha nytta av informationen, koppla upp sig mot
systemet och ta del av informationen.

AUTOBAHN™

En av Daydream Technologys egenutvecklade tekniker ar
Autobahn™, ett plattformsoberoende natverksprotokoll, eller
natverks-API, som anvands till att sammankoppla ett antal
datorer 6ver exempelvis Internet och leverera data mellan
dessa. Autobahn™ utvecklades for att uppfylla de krav som
spelet Clusterball™ stéller pa ett natverks-API, som stodjer
bade Mac- och PC-datorer. Den kod som anvénds &r gene-
rell och kan enkelt anpassas till andra plattformar som exem-
pelvis Linux och Dreamcast.

Linux ————— ,———— Mac 0S

Autobahn™
Néatverks-API

Dreamcast ——— N Windows

Autobahn™ ar optimerat for flera samtidiga anvandare med
olika typer av anslutningar, exempelvis modem, ISDN eller
bredband. Autobahn™ ar &ven anpassat for en mycket effek-
tiv overforing av data redan vid mycket laga uppkopplings-
hastigheter. Detta medfér att spel, eller andra applikationer
som anvander Autobahn™, kan anvandas med endast en
modemuppkoppling, utan att upplevelsen forsamras relativt en
anvandare med exempelvis bredband.

Produkten Autobahn™ riktar sig inte enbart till andra spelut-
vecklare utan aven till utvecklare av andra former av virtuella
métesplatser, exempelvis elektronisk handel. Autobahn™ kan
aven anvandas av chat-servrar och enklare client/server-
[6sningar. Den storsta fordelen som andra utvecklare uppnéar
genom att anvanda Autobahn™ ar en forkortad utvecklings-



tid for datorkommunikationen och darigenom snabbare pro-
duktutveckling. Produktifieringen av Autobahn™ kommer att
inledas under forsta kvartalet ar 2001.

YOUMERANG™

Daydream Technology har &ven utvecklat CRM-databastek-
niken Youmerang™, vilken ar inkorporerad i Clusterball™.
Detta CRM-system ar en kunddatabas dar kundernas bete-
ende kan matas och utvérderas i realtid. All relevant infor-
mation om konsumenterna lagras i databasen for att Day-
dream skall kunna leverera battre produkter och darigenom
maximera kundnyttan och 6ka kundlojaliteten.

P

YOUMERANG
CRM-database

Identifiera

/

Sarskilja

.

Kommunicera

Anpassa

N

Tillsammans med en unik teknik, som Daydream Technology
har utvecklat och ansdkt om patent p4, kan kunddatabasen
mojliggora férmedling av reklam som enbart nér utvalda mal-
grupper pa Internet och/eller digital-TV. Det innebar att Day-
dream Technology, som utvecklar och saljer internetbasera-
de spel, kan erbjuda partners som annonserar i spelen en unik
marknadsforingskanal. Genom den nya tekniken kan tex
flera spelare fran hela varlden som deltar i samma spel nés
av olika och individuellt anpassade reklambudskap, nagot
som kan bli en mycket viktig kanal for distribution av reklam
i framtiden.

Daydream Verksamhetsbeskrivning

FIPRA

Daydream besitter en teknik for matning av kapacitetsfor-
brukning pa IP-niva, FIPRA. Detta innebéar i praktiken att
Bolaget har méjlighet att mata hur stor férbrukning av onli-
ne-tjanster som varje enskild IP-adress star for, och baserat
pé detta ta betalt for kapacitetsforbrukningen, exempelvis
vid utlicensieringen av de ovan namnda teknikerna.

IP: 194.136.145.36
IN=15Mb
UT =3 Mb

IP: 194.135.145.36

INTERNET

I N

JALDA™

| september 1998 inledde Daydream Technology ett samarbete
med Ericsson Hewlett-Packard Telecommunications CEHPT”)
avseende utvecklingen av ett system for mikrobetalningar
over Internet, Jalda™, som nu ar implementerat i Clusterball™.
Daydream Technology har inget &gande i Jalda™ utan syste-
met dgs av EHPT. Daydream é&r dock troligtvis den speltill-
verkare som bast beharskar tillampningen av tekniken.

dzydream W

Internet provider

> IPP
(Internet Payment Provider)

f

e

Slutkund
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Daydream Ventures

,——— SkyNet AB

AFFARS-
MODELLER

Daydream
Ventures AB

Obbit AB

Tonteknik Recording

i Umead AB

N—— Sombrero AB

Vision
Daydream Ventures skall driva fram konkurrenskraftiga fore-
tag, bygga varumarken och skapa varden fér Daydream.

Afférside

Daydream Ventures fokuserar p4 kommersialisering av tek-
nik, innovationer och affarsidéer inom Internet och andra
digitala medier.

Ma&l och strategi

De nya affarsidéer och tekniker som uppstar i samband med
spelproduktionen i Entertainment, samt den tekniska utveck-
lingen i Technology, skall vidareutvecklas till Ionsamma, kon-
kurrenskraftiga verksamheter, antingen i egen regi eller till-
sammans med externa samarbetspartners och finansiarer.
Forvarv av bolag ar ocksa en mojlighet for att féra tekniker och
affarsméjligheter till marknaden. Daydream Ventures har éven
for avsikt att pa sikt avyttra, alternativt notera, de dotterbolag
som &r redo for detta.

Uppstér stérre kapitalbehov i Daydream Ventures portfolj-
bolag kommer externa finansieringslosningar att sokas, efter-
som Daydreams huvudsakliga syfte med dotterbolaget ar att
bidraga med tekniker och affarsidéer som utvecklats.

Portféljbolag

SOMBRERO AB

Sombrero agnar sig at design och utveckling av digitala miljéer
med fokus pa avancerade granssnitt, pedagogik, anvandar-
beteende och ny teknik. Sombrero séljer aven helhetslés-
ningar fran SkyNet och Obbit och tillhandahéller webb-kon-
sulting. Foretagets vision ar att bli ledande i Sverige inom
webb-produktion.

Sombrero forvarvades 1996. Detta var ett naturligt steg for
Daydream eftersom stérsta delen av Sombreros verksamhet
bestod av att som underleverantér skapa produkter inom

interaktiv media &t Daydream Software. Idag har Sombrero
atta anstallda. Férutom egen salikar kommer ett nat av agenter
att byggas upp for att geografiskt ytterligare sprida forsalj-
ningen.

SKYNET AB

Ar 1999 forvarvade Daydream samtliga aktier i foretaget Obbit
SkyNet AB, som sedan dess har delats upp i tva separata
bolag, SkyNet AB och Obbit AB. Orsaken till férvarvet av
Obbit SkyNet var de teknologier, tekniker och metoder som
fanns i foretaget. Dessa har kommit att vara delvis avgdran-
de for Daydreams val av metoder for distribution. SkyNet
&ger och forvaltar Sveriges storsta operatérsoberoende bred-
bandsnat. Genom detta kan man erbjuda kunden fast upp-
koppling till Internet och lata kunden fritt valja och byta ope-
rator.

SkyNets vision ar att bli det ledande alternativet i Sverige inom
tradlésa bredbandsuppkopplingar, kompletterat med fiber-
optik och koppar. Féretaget har varit verksamt sedan 1997 och
har idag ca 500 foretagskunder med ca 4 000 anvéandare.
SkyNets koncept ar idag s& forfinat och stromlinjeformat att
det med enkelhet kan utvecklas i andra stader och regioner.
En ytterligare fordel &r att expansionen ej kréver nagra storre
investeringar — nyetablering pa en ort bedéms kosta ca 2—3
miljoner kronor. Expansionsplaner finns for att inom en 12-
méanadersperiod etablera Bolaget i tatbefolkade omraden i
norra Sverige samt Stockholm, Géteborg och Malmé. SkyNet
kommer att ansdka om frekvenstilldelning avseende yttack-
ande system for radioaccess hos Post och Telestyrelsen
("PTS"). Malsattningen hos PTS ar att dessa tillstand skall
delas ut under ar 2000.

SkyNet anvander sig i huvudsak av tr&dids éverforing av data,
kompletterat med 6verforing via fiberoptik. Med denna kombi-
nation kan kunden nastan alltid erbjudas en anslutning till rim-
ligt pris. SkyNets férsaljning sker huvudsakligen via Sombrero,
men &ven andra aterforsaljare kan komma att anvéndas i fram-
tiden.

OBBIT AB

Obbit utvecklar och tillhandahaller alla slags tjanster pa Inter-
net sdsom servertjanster som webb-hotell med e-handels-
I6sningar, e-post och FTP fran en egen serverpark. Obbits
vision ar att leverera forstklassiga servertjanster till sma och
medelstora féretag i syfte att tillstalla dessa féretag kost-
nadseffektiva, hogkvalitativa internettjanster.



Obbit grundades 1994 och har idag sju anstéllda och omkring
2 000 avtalskunder med ca 15 000 anvandare. Tillvaxttakten
i antal anvéndare ar omkring 1 000 i manaden. Obbit har dels
egna séljare men utnyttjar dven den saljk&r som arbetar i
systerbolaget Sombrero.

FIPRA anvands idag i Obbit, dar ett hogre kapacitetsutnytt-
jande medfér en hogre kostnad fér kunden. Detta géller dock
ej den enskilde anvandaren, eftersom IP-adresser i de fles-
ta fall allokeras dynamiskt till anvandaren utifran en viss serie
av |IP-adresser som en kunds alla anvandare delar pa. Vill en
kund kunna foérdela kapacitetsutnyttjandet per anvandare
kan Obbit tillhandahélla &ven denna tjanst.

Daydream Verksamhetsbeskrivning

TONTEKNIK RECORDING | UMEA AB

Under &r 2000 har Tonteknik inférlivats i Daydreamkoncernen.
Orsaken till forvarvet ar att musik och radioreklam &r intimt for-
knippade med Internet och upplevelseindustrin. Tontekniks
vision &r att vara det ledande alternativet i Sverige inom
inspelning av radioreklam och musik samt inom musiksattning
av spel och filmer.

Tonteknik riktar sig till kommersiella radiobolag, féretag som
vill géra radioreklam, skivbolag, artister samt forlaggare och
tillhandahéller inspelning av radioreklam, musik samt musik-
sattning av spel och filmer. En del av foretagets strategi ar
ocksé att utveckla anpassade ljudeffekter och reklam over
Internet. Tonteknik planerar att inom en snar framtid aven
bedriva férlaggarverksamhet.
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Marknadsoversikt

Den interaktiva elektroniska spelmarknaden
Spelmarknaden kan delas in i mjukvara och héardvara, dar
mjukvara avser spelprogrammen och hérdvaran omfattar platt-
formen pé vilken mjukvaran distribueras. Mjukvarumarknaden
for interaktiva elektroniska spel bestar i huvudsak av tre seg-
ment:

* mjukvara for konsoler offline?,

* mjukvara fér CD- & DVD-ROM till PC:s offline,

* mjukvara fér online-spel, distribuerade via Internet eller p&
CD.

Offline-spel avser till stor del spel, som distribueras via for-
laggare. Online-spel forvantas till en icke obetydlig del dis-
tribueras direkt via Internet till slutkundens konsol, PC, kom-
binerade PC/TV eller mobiltelefon men aven via forlaggare.

Den totala marknaden for spelmjukvara, exklusive konsoler
offline, forvantas enligt Datamonitor véaxa med i genomsnitt
25 procent per &r under perioden 2000—2003. Den procen-
tuellt sett storsta tillvaxten kommer att ske inom online-spel
med ett genomsnitt pa 140 procent per &r men frén en lag niva.

Vérldsmarknaden domineras av Japan, USA/Kanada och
Europa. Den vasteuropeiska marknaden domineras av Tysk-
land, foljit av Storbritannien, Frankrike, Italien och Spanien.
Tabellen nedan beskriver storleken pé& spelmjukvarumarkna-
den i USA och de storsta spellanderna i Véasteuropa®. Totalt,
exklusive mjukvara fér konsoler offline, berdknas markna-
den enligt Datamonitor 2001 6ka till ca 54 miljarder kronor fran
ca 37 miljarder 1999 och uppskattade ca 43 miljarder kronor
2000 for ovan namnda lander.

Underliggande férutsgttningar fér en expansiv marknad
Grunden for interaktiva spel lades under tidigt 1980-tal. Sedan
dess har Internets genombrott férandrat marknaden radikalt.
Idag finns spelen spridda inte bara i hemmet, utan aven i flyg-
plan, i mobiltelefoner, p& hotell etc. De underliggande forut-
sattningarna fér en expansiv marknad beror pa flera faktorer.

Spelkonsolerna far allt battre kapacitet och férvandlas alltmer
till en "underhéalliningsenhet” med nya méjligheter sdsom inter-
netuppkoppling och DVD. Internetuppkopplingen bedéms ge
betydande tillvéxtkraft f6r online-spel. Fran slutet av &r 2002
forvantas konsolen bli den dominerande anslutningsmeto-
den for spel online. Den betydande anvéndarbasen spelar en
stor roll for konsolernas styrka som spelplattform i online lik-
som offline-applikationer.

Genom en 6kad PC-, CD-, och DVD-penetration mojliggors
PC-spel baserade pa CD och DVD. Enligt Datamonitor kom-
mer antalet hushall med PC i det narmaste att ha férdubblats
ar 2003 jamfort med 1998 i USA och i de storre spellander-
na i Europa. Vidare férvantas andelen PC:s, som ar férsedda
med CD eller DVD, s k multimedia-PC:s (MMPC) 6ka. Denna
andel berdknas ha 6kat fran i genomsnitt 84 procent 1998
till 99 procent &r 2003 i USA och i de stérre spellanderna i
Europa.

Antal PC- respektive MMPC-hushall (minst en PC respekti-
ve MMPC) pa de stérre spelmarknaderna i Vasteuropa och
USA &skadliggérs i tabellen pa féljande sida.

Belopp i miljoner kronor® 1998 1999E 2000E 2001E 2002E 2003E
Offline PC-spel

USA 20 000 22 000 24 200 26 600 28 000 29 300
Vasteuropa 12 580 14 400 16 500 18 300 19 700 21 200
Totalt 32 580 36 400 40 700 44 900 47 700 50 500
Tillvaxt i % - 12 12 10 6 6
Online, konsol och PC

USA - 580 1600 5 400 10 800 19 900
Vasteuropa - 220 830 3230 7 260 13 780
Totalt - 800 2 430 8 630 18 060 33 680
Tillvaxt i % - - 204 255 109 86

Kélla: Datamonitor, 1999.

* Eftersom Daydream ej ar aktivt pa marknaden for konsoler offline kommer detta segment ej att beskrivas vidare.

® Tyskland, Storbritannien, Frankrike, Italien och Spanien.
© Omréaknat fran US-dollar till svenska kronor med kursen 10 SEK/USD.
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Antal i miljoner 1998 1999E 2000E 2001E 2002E 2003E
PC-hushall

USA 45,00 51,75 59,51 68,44 78,71 90,51
Véasteuropa 24,09 27,43 31,00 34,78 38,76 42,00
Totalt 69,09 79,18 90,51 103,22 17,47 133,41
Tillvaxt i % - 15 14 14 14 14

Multimedia-PC-hushéll (MMPC)

USA 39,60 48,13 5727 67,06 7792 89,61
Vasteuropa 18,26 22,88 27,64 32,40 3713 41,87
Totalt 57,86 71,01 84,91 99,46 115,05 131,48
Tillvaxt i % - 23 20 17 16 14

Andel PC med multimediafunktion i %

USA 88 93 96 98 99 99
Vasteuropa 76 83 89 93 96 98

Kélla: Datamonitor, 1999.

PC:s integreras i allt stérre utstrackning med TV:n, vilket Datoranvéndningen
resulterar i interaktiva TV-apparater samt utdkar antalet
anvandningsomréden. Antalet interaktiva TV-apparater kom-
mer enligt Datamonitor att ka fran 10 miljoner 1998 till 67 mil-
joner &r 2003 i USA och Vasteuropa. Mellan 9o och 100 procent
av samtliga europeiska hushall har idag TV, varfor ytterligare

. i . o . . - i 0
tillvaxtpotential for interaktiv TV torde finnas. E-mail 1%
Finanstjanster 14%
’*Ordbehandling 16%

Stor tillvéxtpotential fér online-spel

Dataspel och underhéallningsmjukvara 23%
Ovrigt 15%

Online- och Internetspel 7%

Webb/surfa 10%

Spel och underhallning tillhér de omraden som vaxer snabbast Kalla: ISDN, 1999,

pé Internet. Redan idag svarar spel, underhéllning och surfing
for 40 procent av det privata anvandandet.

Antal i miljoner 1999E 2000E 2001E 2002E 2003E 2004E
USA 533 7,58 1,94 18,44 30,02 42,16
Tyskland 0,85 1,56 2,73 4,43 6,90 9,15
Storbritannien 0,73 1,12 2,07 3,35 5,60 775
Frankrike 0,42 0,67 1,22 2,30 3,85 538
[talien 0,56 1,05 1,60 2,27 3,15 3,97
Spanien 0,26 0,46 0,03 1,58 2,59 3,46
Totalt 8,15 12,44 20,49 32,37 53,01 71,87
Tillvaxt i % - 53 65 58 64 36

Kélla: Datamonitor, 1999.
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Antalet online-spelare i USA och de stérre spellanderna i
Vésteuropa beddms, enligt Datamonitor, éka till 53 miljoner
2003 frén prognostiserade drygt 8 miljoner 1999, vilket bety-
der att det finns en online-spelare i 40 procent av samtliga
PC-hushall i USA och i de stérre spellanderna i Europa ar
2003. Tabellen pa féregaende sida beskriver den uppskattade
tillvaxten av antal online-spelare via konsol och PC.

Ett flertal faktorer ligger till grund for den prognostiserade
héga tillvaxten pa online-spelmarknaden;

* Spelupplevelsen avseende online-spel ar éverlagsen offline-
spel, d& en multiplayer-funktion mojliggor en égonblicklig
kontakt med motspelaren/-arna oavsett var i varlden dessa
befinner sig. Den sociala interaktion, som online-spel dar-
med erbjuder beddms attrahera ménniskor som annars gj
skulle borja spela.

Online-spel &r lattillgangliga da de kan spelas varhelst det
finns en PC eller konsol och enkelt kan uppgraderas. Onli-
ne kan en spelare ocksd komma i kontakt med ett storre
antal spel och Internet som distributionsmedium underlat-
tar leveransen av spel till slutkund.

Online-spel férvéantas bli billigare &n offline-spel fér anvan-
daren. En stor andel férvéntas att vara gratis och finansie-
ras pa annat satt. | takt med minskade priser for lokalsam-
tal och storre kapacitet i naten kommer dessutom ned-
laddnings- och uppkopplingskostnaden att minska betydligt.

Online-spel forsvarar piratkopiering. Detta gér dem mer
attraktiva att salja och banar i férlangningen vag for billiga-
re spel. Piratkopieringen uppgér till 30-60 procent i USA och
i de stérre spellanderna i Vasteuropa uppgér den till ett
genomsnitt om 50 procent.

Spelféretagen kan genom att snabbt leverera attraktiva

online-spel pa ett tidigt stadium snabbt ta stora marknads-
andelar, vilket torde ge marknaden en betydande vaxtkraft.
Marknaden for online-spel &r &n sa lange tamligen dppen
och outvecklad till skillnad fran marknaden for offline-spel,
dar positionerna ar mer lasta.

Online-spel ar vidare latta att kombinera med e-handel och

mojliggér uppbyggande av en CRM-funktion (Customer
Relationship Management), vilket medfor att e-handel och
forséljning av spel kan fokuseras.

* Online-spel beddéms dessutom fa en atminstone dubbelt sa
lang livslangd som offline-spel p& PC och konsoler.

Marknaden for spelrelaterade annonser

Enligt en undersékning av Jupiter Communications kommer
marknaden fér reklam online att oka betydligt mer an i andra
medier de kommande fem aren. Om den férvantade tillvaxten
uppnds kommer marknadsféring online att vara det fjarde
stérsta mediet for reklam, efter TV, radio och tidningar 2005.
Denna stora 6kning av marknadsféring online kommer att leda
till att internetanvandare blir dverésta med reklam och att det
blir allt svarare for annonsdrerna att sticka ut i mangden.
Detta ar en utveckling som redan har natt reklammedier
offline och annonsorer upplever darfér ett behov av att diver-
sifiera sina marknadsféringsmodeller och utveckla nya stra-
tegier.

Den globala reklammarknaden omsatte enligt Institutet for
reklam- och mediastatistik (IRM) 1998 omkring 2 484 miljar-
der kronor. Online-reklam utgjorde d& och utgér &n idag en
mycket liten del av den totala marknaden. | diagrammet nedan
askadliggérs den prognostiserade utvecklingen for online-
reklam under de kommande &ren”. Den genomsnittliga arliga
tillvaxten i Vasteuropa uppskattas till 69 procent och i USA
prognostiseras en genomsnittlig arlig tillvaxt om 42 procent.
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7 Omraknat fran US-dollar till svenska kronor med kursen 10 SEK/USD.



Ett satt for annonsorer att sticka ut i mediabruset ar att utnytt-
ja underhallning i marknadsforingssyfte, ndgot som blir allt mer
frekvent och bedéms komma att utgéra en stor nisch fér spel
under kommande ar. Bade offline- och online-spel férvantas
i allt hogre grad kunna generera reklamintékter och sponsring.
Ett féretag som vill lansera en ny produkt eller férstéarka sitt
varumarke kan genomfora detta pa ett flertal satt i samarbe-
te med en speltillverkare, nagra exempel pa detta ar:

* Kép av annonsplats i ett fardigutvecklat spel
* Forsaljning av en version av ett fardigutvecklat spel
* Finansiering av utvecklingen av ett spel

Marknaden for online-spel kan enligt Datamonitor delas upp
mellan betalande och icke-betalande spelare. Andelen spel
som ar gratis har endast statt for 25 procent av intékterna rela-
terade till online-spel i USA och Vasteuropa, medan andelen
gratisspelare har varit dver 9o procent. Gratisspelens andel av
intakterna beddms komma att dka betydligt i framtiden. Orsa-
ken till detta ar att fria spel kan attrahera spelare som annars
inte skulle évervaga att borja spela, daribland sk casual
gamers vilka ar relativt sett priskdnsliga. Eftersom de fria
spelen kommer att attrahera ett storre antal spelare kommer
de spelbolag som tillhandahéller sddana spel att ha stérre moj-
ligheter att via alternativa intaktskallor, som exempelvis
reklam- och sponsorintakter samt intakter fran e-handel,
kunna bredda affarsverksamheten och i slutdnden skapa
mervérden. Grafen nedan visar hur gratisspelens andel av
intakterna fran online-spel beddéms utvecklas i de storsta
spellanderna i Vasteuropa samt USA.

Andel kostnadsfria spel
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Konkurrenssituationen

Flera led i produktions- och férséljningsprocessen

Vardekedjan for marknaden fér spelmjukvara offline kan delas

upp i fyra separata delar i produktions- och férséljningspro-

cessen till kund. Dessa ér:

1. utvecklingsforetag, vilka utvecklar, designar och skapar
spel, ofta mindre, nationella bolag,

2. férlaggare, vilka kvalitetskontrollerar och marknadsfor spelen
mot distributorer, vilket innefattar évergripande marknads-
planer, annonsering, varumérkesuppbyggnad, dverséattning
och paketering, ofta stérre globala bolag,

3. distributorer, vilka lagerhaller, mangfaldigar, marknadsfor,
séljer och distribuerar spelen pé vanligtvis lokala markna-
der till aterforsaljare, ofta nationella bolag,

4. &terforséljare, vilka saljer till slutkunden, ofta nationella
bolag.

Inom online-spel faller férlaggare och distributérer ofta bort
och en teleoperatdr och/eller ett mediaféretag ersatter del-
vis aterforsaljaren vid férsaljning till slutkund. Spelutvecklaren
har i detta fall direktkontakt med i forsta hand teleoperato-
ren och mediaféretaget. | framtiden kan mycket val férlaggare
for online-spel tréda in p4 marknaden fér ihopsamling och
vidaredistribution av spel.

Branschen konsolideras successivt

De storre internationella aktorerna aterfinns ofta i samtliga led
i vardekedjan, utom inom aterférsaljning. Under de senaste
aren har distributionsledet genomgatt en konsolidering, vilket
aven galler forlaggarledet i vissa lander. | forlaggar- och dis-
tributionsledet syftar konsolideringen till att i férsta hand
skapa en mer solid bas att sta pa for att kunna bara de ofta
mycket stora kostnaderna, som ar forknippade med mark-
nadsféringen av spel och service till aterforséljare. Inom for-
laggarledet har vi fatt 10—15 storre globala foretag.

Branschens expansion har resulterat i att antalet spelut-
vecklingsbolag 6kat. Manga av dessa ar dock smé, varfor en
konsolidering kan forvantas aven i denna sektor, bade verti-
kalt och horisontellt. Horisontell integration sker med syfte att
bl a starka utvecklingsbasen for att kunna ge ut fler spel per
ar och for att dela pa utvecklingskostnader.

Den vertikala integrationen bedéms komma att ske saval
framét som bakat. Utvecklingsbolag képer férlaggare och
distributérer i den vertikala integrationen framéat for att héja
sina marginaler genom att sakra hela vardekedjan. P& detta
satt far foretaget ocksé frihet att kunna utveckla och publi-
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cera egna koncept samt att starka det egna varumarket och
6ka méjligheterna att paverka inférsaljningen mot slutkund.
Distributérer forvantas kopa utvecklingsbolag och foérlagga-
re i den vertikala integrationen bakéat, bl a for att sékra till-
gangen pa speltitlar i en framtid med en stigande andel onli-
ne-spel, dar distributorens roll forvantas minska.

Aktérer i Sverige

Speldistributionsmarknaden i Sverige ar mycket konkurrens-
utsatt darfér ar marginalerna ar laga. Detta ar ndgot som har
lett till att allt fler forlaggare har forvarvat distributérer for att
forséka minska antalet intermediarer i férséljningsprocessen
eller for att etablera en nérvaro pé& den svenska marknaden,

8 Kalla: Datamonitor, 1999.
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som férvantas uppvisa en hog tillvéxt. De stérsta distributo-
rerna ar Electronic Arts, Bonnier, Egmont, Funsoft, Wendros,
Nextstop®, IQ Media och Pan Interactive.

Konkurrensen pa spelmjukvarumarknaden mellan bade sven-
ska och utlandska konkurrenter, som utvecklar likartade spel
baserade pa snarlika tekniker, ar mycket hard vilket resulte-
rar i laga marginaler. For att 6ka Id6nsamheten utvidgar en del
svenska spelutvecklare sin verksamhet till att inkludera dis-
tribution och férlaggning. Nya distributionssatt som Internet
mojliggor ocksé battre marginaler for spelutvecklare. Detta kan
pé& grund av den héga internetpenetrationen i Sverige, som
enligt MMXI Nordic var 53 procent augusti 2000, komma att
bli en allt vanligare distributionsform.



Mojligheter

Daydream Médjligheter

Daydream beddmer att tillvaxten inom online-spel de ndrmaste tva-tre aren kommer att vara stark, saval avse-

ende antalet anvandare som i varde. En stark position pa en sadan marknad kommer att vara mycket vardefull.

Verksamhetsomradet Entertainment har en konkurrenskraf-
tig produktportfélj och en unik plattform fér utveckling av
nya produkter. Vidare ar bedémningen att Daydream befinner
sig i frontlinjen inom online-spel savél vad galler kompetens
som produkter.

Detta utgéngslage, i en bransch som vaxer kraftigt samtidigt
som affarsmodeller och vardekedjor forandras drastiskt, ger
Daydream en méjlighet att konkurrera om en position som en
av de ledande aktdrerna i utvecklingen. Koncernens bedom-
ning ar att en s&dan position pa langre sikt sékerstaller en god
intjaningsférmaga. Daydreams intékter pa online-marknaden
har hittills varit mycket sma, eftersom férsaljningen nyligen
paborjats, varfér mélsattningen fér de narmaste &ren ar en
betydligt hdgre omsattningstillvaxt &n marknaden med avsikt-
en att ta marknadsandelar. Daydreams malsattning for omsétt-
ningstillvéxten pa offline-marknaden &r en nagot hogre tillvaxt
an marknaden i 6vrigt.

For att framgéngsrikt kunna tillvarata denna mojlighet avser
Daydream att realisera en offensiv strategi, vilken medfor
sé&val negativ resultateffekt som negativt kassafléde. Med
beaktande av avskrivningar pa s&val produkter som goodwill
pé i storleksordningen 10—12 miljoner kronor under innevarande
rakenskapsar bedoéms detta innebéra att Daydream kommer
att redovisa ett betydande underskott under aret.

Koncernen har en mélsattning att uppna en rérelsemarginal
efter avskrivningar om 10-15 procent ar 2002. Utdelning om i
genomsnitt 30 procent av resultatet efter skatt skall lamnas
nar koncernens resultat, kassaflode, investeringsbehov och
finansiella stallning s& medger.

Daydreams uttalade stravan ar att bli en global marknadsle-
dande aktor och i samband med detta utreda mdojligheterna
till strukturaffarer inom branschen.

Fore utgangen av fjarde kvartalet 2000 avser Daydream mark-
nadslansera Ski-Doo X-Team Racing och erbjuda spelet
pa nya marknader i samarbete med lokala aktérer enligt
Daydreams affarsmodell.

Koncernen prioriterar i detta sammanhang Nordamerika,
Europa och Asien. Daydreams mal ar att etablera en stor
méngd kundrelationer online, skapa vardegemenskap och
lojalitet hos dessa samt etablera varumarket Daydream. Kon-
cernens prissattningsstrategi kommer darfor i det kortsiktiga
perspektivet snarare att utformas for att minimera intrades-
barridrer an fér att maximera de omedelbara intdkterna. En
stor kunddatabas och ett starkt varumarke kommer framdeles
att utgéra grunden for en effektiv distribution av nya produkter
samt mojliggora dkad intdktsgenerering fran exempelvis varu-
méarkesexponering i produkterna.

Daydream Technology genererar intakter framst inom produkt-
ifiering och utlicensiering av teknikldsningar. GMH utlicensi-
erades nyligen till GAMEproducer, Inc. Enligt foretradare for
GAMEproducer ar GMH det basta B2B eCommerce systemet
som de har sett. Systemet mdjliggér att anvandare pa ett
effektivt satt kan dela pa information. Under 2001 kommer
Daydream Technology att inleda marknadsféringen av flera
teknikldsningar, daribland Autobahn™ och tekniken for dyna-
misk reklam. Dessutom kommer Daydream Technology att ga
vidare med produktifiering av FIPRA.

Daydream Ventures har idag fyra bolag i portféljen: Obbit
AB, SkyNet AB, Sombrero AB och Tonteknik Recording i
Umed AB. Nya affarsméjligheter kommer I16pande att utvar-
deras samtidigt som de innevarande portféljbolagens avkast-
ning skall maximeras. Forvarv av nya bolag med intressant tek-
nik och/eller kompetens som kompletterar Daydreamkon-
cernens verksamhet kan ocksa bli aktuella.



Daydream Risker

Risker

All affarsverksamhet och investeringar i aktier ar férknippa-
de med risker. Detta galler &ven Daydreams verksamhet och
en investering i aktier i Daydream Software AB. En fullstan-
dig redogdrelse dver samtliga risker ar inte méjlig att ge pa
grund av omvarldsfaktorer och Bolagets affarsinriktning. Den
som dvervager en investering enligt erbjudandet, men kénner
osakerhet vid riskbeddémningen, bor inhéamta réd fran kvalifi-
cerade rédgivare. Risksituationen bor beddomas utifran pro-
spektet i dess helhet. Nedan redogors for ett antal riskfaktorer
som beddms ha betydelse fér Bolagets framtida utveckling.
Riskerna nedan ar inte framstéllda i prioritetsordning och gér
inte ansprak p& att vara heltackande.

Begransad verksamhetshistorik

Daydreams struktur har sedan Bolaget grundades 1994 for-
andrats, framst genom férvarv och nya verksamhetsomra-
den. Sedan Bolaget grundades 1994 har Obbit AB, SkyNet AB,
Sombrero AB och Tonteknik i Ume& Recording AB forvarvats
samt tre nya affarsomréden etablerats. Detta innebar att
verksamhetshistorien ar begransad vad betraffar de nya bola-
gen och affarsomradena. Forandringstakten av Bolagets
struktur innebar ékad pafrestning pa Bolagets ledning och
organisation, vilket kan leda till dkad finansiell och operatio-
nell risk.

Framtida vinstintjaningsformaga

Daydream ar beroende av att kunna behalla sin position som
spjutspetsforetag och samtidigt leverera tillrackligt manga
nydanande spel per &r som svarar mot kundernas krav. Nedan
redogdrs for ett antal faktorer som kan antas paverka kon-
cernens vinstintjaningsférmaga. Daydream har ett flertal kon-
kurrenter inom den interaktiva underhallningsmarknaden,
béde i Sverige och utomlands. Konkurrensen inom Daydreams
verksamhetsomréde beddéms 6ka under de kommande &ren.
Trots att tillvaxten férvantas vara betydande foreligger en
risk for okad konkurrens bade vad avser konkurrerande spel-
innehéll och/eller speltekniker och vad avser priset pa spel-
produkten. Konkurrenterna kan harvid komma att géra vissa
av Daydreams spelprodukter mindre attraktiva eller 6verflo-
diga. Vissa, framst utlandska, konkurrenter har vasentligt
stérre resurser till sitt forfogande, vilket gér att priserna pa
spelprodukter kan komma att pressas ned. Det foreligger en
storre risk for prispress nar kunden betalar spelprodukten
direkt &n for spel som finansieras av tredje part d& dessa ar
gratis for kunden. Den interaktiva underhaliningsindustrin
kannetecknas dessutom av en hog férandringsgrad till foljd av
snabb teknisk utveckling samt forandrade krav fran kunderna.

Varumarken, patent och domé&nnamn

Styrelsen anser att Daydream har de tillstand som krévs for
verksamheten enligt lagar och férordningar. Styrelsen for
Daydream anser att Bolaget innehar de registreringar av
varumarken, patent och doménnamn som kravs for verksam-
heten och avser att skydda framtida varumérken, patent och
domannamn nér behov uppkommer. Otillaten kopiering ar
dock ett tamligen utbrett fenomen inom spelbranschen, fram-
forallt i sydostasiatiska lander. Det kan saledes inte garante-
ras att Daydream kan skydda sina varumarken, patent och
domannamn till fullo.

Nyckelpersoner och medarbetare

Daydream éar ett bolag starkt beroende av att kunna rekryte-
ra och behélla nyckelpersoner och medarbetare med speci-
alkompetens. Den starka utvecklingen inom den interaktiva
underhallningsindustrin har medfért dkad konkurrens om
personal med specialkompetens. Det ar darfor viktigt att Day-
dream fortsattningsvis kan skapa en attraktiv arbetsmiljé dar
personal kan utvecklas och kénna ett starkt engagemang i
Daydreams verksamhet. For att dka personalens engage-
mang har Daydream beslutat om ett optionsprogram till for-
man foér de anstallda.

Daydream har hittills lyckats attrahera och behélla kvalifice-
rade medarbetare och nyckelpersoner. Trots detta ar det inte
sjalvklart att Daydream &ven i framtiden kan fortsatta att
attrahera och behalla hégkvalificerad personal.

Snabb teknisk utveckling

Den interaktiva underhallningsindustrin &r till stor del driven
av teknisk utveckling. Daydream ar darfor beroende av sin for-
maga att sta i fronten och aven i fortsattningen kunna utveck-
la spjutspetsteknologier som blir kommersiellt gdngbara. Den
snabba utvecklingen innebar risk fér tekniska felsatsningar.
Ett sadant férlopp skulle kunna paverka koncernens stalining
och framtida utsikter negativt.

Foretagsforvarv

Daydream avser att komplettera den organiska tillvaxten med
forvarv av bolag. Denna expansionsstrategi ar férknippad
med risker som kan komma att paverka koncernens likviditet
och finansiella stallning negativt.

Aktiekurs
Notering p& O-listan kan éka handeln av Daydreams aktie,
men det finns ingen garanti for att s& blir fallet.
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Daydream Styrelse , ledande befattningshavare och revisor
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Aktiekapital och agarstruktur

Aktien

Daydream ar for narvarande noterat p4 OM Stockholmsbér-
sens Nya Marknaden och har ett Market Maker-avtal med
ForeningsSparbanken. Bolaget har ansékt om notering av
Bolagets B-aktier p4 OM Stockholmsbérsens O-lista. En
noteringspost kommer att omfatta 500 aktier och notering
beréknas ske omkring den 19 december 2000.

Aktiekapital

Aktiekapitalet i Daydream uppgar, fére nyemissionen i enlig-
het med detta prospekt, till 1 660 0oo kronor fordelat pa
690 000 A-aktier och g 685 000 B-aktier, envar om nominellt

for 1 rost. Varje rostberattigad far vid bolagsstémma rosta
for fulla antalet av honom agda och féretradda aktier utan
begrénsning i rostratten. Samtliga aktier medfor lika ratt till
andel i Daydreams tillgangar och vinst.

Forestdende nyemission kommer att 0ka aktiekapitalet med
hogst 332 000 kronor férdelat pa hogst 2 075 0oo B-aktier.
Aktiekapitalet kommer efter nyemissionen att uppga till hogst
1 992 000 kronor férdelat pa 69o 0oo A-aktier och hogst
11 760 000 B-aktier. Nedanstéende tabell visar hur Daydreams
aktiekapital har utvecklats samt effekten av den férestaende

0,16 kronor. A-aktie beréattigar till 10 roster, medan B-aktie med- emissionen.
Antal Okningav  Ackumulerat Nominellt

ytterligare Ackumulerat aktiekapital, aktiekapital, belopp per Emissions-
Tidpunkt Handelse aktier antal aktier kronor kronor aktie, kronor kurs, kronor
- 500 - 50 000 100,00 -
1005 Fondemission 500 1000 50 000 100 000 100,00 -
1006 Nyemission 12K0 2 250 125 000 225 000 100,00 100,00
1906 Split 625:1 1 404 000 1406 250 - 225 000 0,16 -
1096 Nyemission 1725 000 3131250 276 000 501 000 0,16 0,16
1996 Nyemission 2 618 750 5 750 000 419 000 920 000 0,16 7,65
1009 Apportemission 1100 000 6 850 000 176 000 1096 000 0,16 14,38
2000 Nyemission 3 425 000 10 275 000 548 000 1644 000 0,16 9,00
2000 Apportemission 100 000 10 375 000 16 000 1660 000 0,16 28,00
2000 Forestaende nyemission 2 075 000 12 450 000 332 000 1992 000 0,16 21,00

Agarforhallanden
Agarférhallandena i Daydream per den 13 oktober 2000, och dar-
efter kanda forandringar, framgar av foljande tabeller.

Agarstruktur fére erbjudandet

Aktiedgare Antal A-aktier Antal B-aktier Andel av kapital, % Andel av roster, %
FéreningsSparbanken AB o] 1309 879 12,6 7.9
Leif Danielsson 276 000 383 000 6,4 19,0
Jan Phersson Broberg 276 000 382 706 6,3 19,0
Erik Phersson 138 000 383036 5,0 10,6
Nigel Papworth o] 468 566 4,5 2,8
Jorgen Isaksson o] 365 206 35 2,2
Leif Holm o] 306 166 3,0 1,8
LO-sfaren o] 234137 2,3 1,4
Utlandska agare o] 348 650 34 2,1
Ovriga 0 5 502 754 53,0 33,2
Summa 690 000 9 685 000 100,0 100,0
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Agarstruktur efter erbjudandet

Aktiedgare Antal A-aktier Antal B-aktier Andel av kapital, % Andel av roster, %
FoéreningsSparbanken AB o] 1309 879 10,5 7,0
Leif Danielsson 276 000 383 000 53 16,3
Jan Phersson Broberg 276 000 382 706 5,3 16,8
Erik Phersson 138 000 383 036 4,2 9,5
Nigel Papworth o] 468 566 38 2,5
Jorgen Isaksson o] 365 206 2,9 2,0
Leif Holm o] 306 166 2,4 1,6
LO-sfaren o] 234137 1,9 1,3
Utlandska agare o] 348 650 2,8 1,9
Ovriga 0 5502 754 44,2 295
Nyemitterade aktier o] 2 075 000 16,7 11,1
Summa 690 000 11 760 000 100,0 100,0
Férdelning av aktieinehav

Storleksklasser Antal aktier Andel av kapital, % Antal dgare
1—2 000 1719 060 16,6 2 929
2 001—10 000 1706 972 16,5 384
10 001—50 000 1253 280 12,1 58
50 001—100 000 624 244 6,0 9
100 001— 5 071 444 489 1
Totalt 10 375 000 100,0 3 301

Bemyndiganden

Vid ordinarie bolagsstamma den 14 januari 2000 beslutades
om bemyndigande for styrelsen att under tiden intill nasta ordi-
narie bolagsstamma, vid ett eller flera tillfallen, besluta om
6kning av Bolagets aktiekapital med hogst 2 000 000 kronor
avseende aktier av serie A eller B genom nyemission/er med
eller utan foretradesratt for aktiedgarna. Styrelsens bemyn-
digande avses anvéandas i samband med eventuella fére-
tagsforvarv som Bolaget kan komma att genomféra. Styrel-
sens bemyndigande skall aven omfatta ratt att besluta om
apportemission eller att aktie skall tecknas med kvittningsratt.
Bemyndigandet har delvis tagits i ansprék i samband med for-
varvet av Tonteknik Recording i Umeéa AB.

Vid extra bolagsstémma den 27 september 2000 har givits
bemyndigande for styrelsen att, langst intill tiden for nasta
ordinarie bolagsstdmma besluta om riktad emission om hégst
2 500 000 aktier av serie B. Styrelsens bemyndigande avses
anvandas i samband med en riktad nyemission till utlandska
institutioner for att diversifiera 4gandet i Bolaget och under-
latta Bolagets internationella expansion.

Utover ovan namnda bemyndigande har styrelsen inte bemyn-
digats att besluta om nyemission, utgivande av konvertibla
skuldférbindelser eller skuldférbindelser férenade med ratt till
nyteckning av aktier.

Teckningsoptioner

Daydream har, inom ramen fér ett incitamentsprogram, emit-
terat ett skuldebrev om nominellt 100 000 kronor med 513 750
st avskiljpara optionsratter. Varje optionsratt berattigar till
nyteckning av en aktie av serie B for 44,50 kronor. Nyteckning
kan &ga rum under tiden fran och med den 31 oktober 2001
till och med den 31 oktober 2003. Skuldebrevet har tecknats
av det heldgda dotterbolaget Daydream Ventures AB.

Skalet for incitamentsprogrammet ar att ge de anstallda moj-
lighet att pa sikt bli delagare i Daydream. Att ge anstéllda moj-
lighet att pa s& satt fa del i Daydreams utveckling forvéantas
Oka deras engagemang och motivation samtidigt som sam-
horigheten med Bolaget ytterligare starks.

Avsiktsfdorklaring

Nuvarande huvudaktiedgare i Daydream; Leif Danielsson,
Jan Phersson Broberg och Erik Phersson har for avsikt att
kvarsta som huvudaktiedgare i Bolaget och har férbundit sig
att inte, utan godkannande fran Swedbank Markets, avyttra
A-aktier i Daydream fére den 31 oktober 2001.

Aktiedgaravtal
Sévitt Bolaget kénner till finns inte nagra nu i kraft varande
aktiedgaravtal mellan aktiedgare i Bolaget.
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Finansiell dversikt Daydream Software AB

| november 1996 bildades Daydreamkoncernen genom for-
varvet av Sombrero AB. Historiska finansiella data for aren
innan 1996/1997 beskriver saledes inte en jamforbar verk-
samhet och presenteras av denna anledning inte i den finan-
siella éversikten nedan. Rékenskapséret 1999/2000 har for-

Resultatrakningar i sammandrag

langts till den 31 december 2000, varfor reviderade siffror ej
kan presenteras for aret. De data som uppges fér 1999/2000
avser de forsta 13 ménaderna i det forlangda rakenskapsaret,
1 september 1999 till och med 30 september 2000.

Belopp i tusental kronor 1996/97 1997/98 1998/99 1999/00°
Nettoomsattning 4 621 3 762 4 686 7 560
Aktiverat arbete for egen rakning 3191 7 089 7 539 9 007
Rérelsekostnader —10 549 —10 K60 —10 662 —25 520
Rorelseresultat fore avskrivningar -2 737 201 1563 -8 953
Av- och nedskrivningar av materiella

och immateriella anlaggningstillgangar —725 -2 621 -6 919 —10 143
Rérelseresultat -3 462 -2 330 -5 356 —19 096
Finansnetto 330 300 30 -89
Resultat efter finansnetto -3132 -2 030 -5 326 —19 185
Skatt 50 0 -4 o]
Arets resultat -3 082 -2 030 -5 330 —19 185
Kassaflode

Belopp i tusental kronor 1996/97 1997/98 1998/99 1999/00°
Kassaflode fran rorelsen fore investeringar —2 561 1299 780 —11 008
Investeringar -5 114 -8 989 =7 710 —30 775
Kassaflode fran rorelsen efter investeringar -7 675 -7 690 -6 930 —41 783
Balansrakningar i sammandrag

Belopp i tusental kronor 1997-08-31 1998-08-31 1999-08-31 2000-09-30°
Tillgangar

Immateriella tillgangar 4112 10 636 11 881 30 253
Materiella tillgangar 1167 101 565 3226
Finansiella tillgangar 8 8 o] (o]
Summa anlaggningstillgangar 5287 1 655 12 446 33 479
Ovriga omsattningstillgangar 1316 1067 1553 5 752
Likvida medel och kortfristiga placeringar 12 246 4 556 5 2 387
Summa omsattningstillgangar 13 562 5 623 1558 8139
Summa tillgangar 18 849 17 278 14 004 41 618

? Det bor observeras att uppgifterna for perioden 1999/2000 avser 13-méanadersperioden 1999-09-01-2000-09-30 samt ar oreviderade. Siffrorna inkluderar &ven de férvéarv
som gjorts under aret. Dessa faktorer gor att perioden 1999/2000 ej kan anses helt jamforbar med tidigare perioder.
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Balansrakningar i sammandrag forts. 1997-08-31 1998-08-31 1999-08-31 2000-09-30°

Eget kapital och skulder

Eget kapital 17 562 15 532 10 202 35182
Langfristiga rantebarande skulder o} o] 0 1480
Kortfristiga skulder
Icke rantebarande 1287 1746 1424 4 956
Réantebarande o] 0 2378 0
Summa kortfristiga skulder 1287 1746 3802 4 956
Summa eget kapital och skulder 18 849 17 278 14 004 41 618
Nyckeltal
1996/97 1997/98 1998/99 1999/00°

Rérelsemarginal, % -75 -62 -114 -253
Vinstmarginal, % -67 -54 -114 -254
Investeringar i rérelsen, tusental kronor 5114 8 989 7 710 30 775
Eget kapital, tusental kronor 17 562 15 532 10 202 35182
Sysselsatt kapital, tusental kronor 17 562 15 532 12 580 36 662
Nettoskuld (+)/Nettofordran (-) —12 246 —4 556 2 373 —9o7
Balansomslutning, tusental kronor 18 849 17 278 14 004 41618
Avkastning pa eget kapital, % -16 -12 -41 -85
Avkastning pa sysselsatt kapital, % -16 -12 -38 =77
Avkastning pa totalt kapital, % -15 =11 -34 -68
Kapitalomsattningshastighet (totalt kapital), ggr 0,22 0,21 0,30 0,27
Soliditet, % 93 90 73 85
Réntetackningsgrad, ggr -39 —1 422 -203 -78
Skuldsattningsgrad, ggr 0,00 0,00 0,23 0,04
Genomsnittligt antal anstallda under perioden 1 14 14 40
Omsattning per anstalld, tusental kronor 710 775 873 414
Borskurs i slutet av perioden, kronor 15,75 8,63 6,75 30,00
P/E-tal i slutet av perioden neg neg neg neg
Daydream
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Data per aktie

1996/97
Fére utspadning
Genomsnittligt antal aktier, st 5 750 000
Antal aktier vid periodens slut, st 5 750 000
Resultat per aktie, kronor' -0,40
Eget kapital per aktie, kronor'? 2,29

Efter full utspadning och fére férestdende nyemission'®
Genomsnittligt antal aktier, st

Antal aktier vid periodens slut, st

Resultat per aktie, kronor

Eget kapital per aktie, kronor

Daydream Finansiell 6versikt Daydream Software AB

1997/98 1998/99 1999/00°

5 750 000 5 750 000 8 307 008
5 750 000 5 750 000 10 375 000
-0,26 —0,70 —2,31
2,03 1,33 339
8359 884

10 427 876

—2,29

3,37

Definitioner

Avkastning pa eget kapital: Nettovinsten enligt resultatrak-
ningen i procent av genomsnittligt eget kapital.

Avkastning pa sysselsatt kapital: Resultat efter finansnetto
plus finansiella kostnader i procent av genomsnittligt syssel-
satt kapital.

Avkastning pa totalt kapital: Resultat efter finansnetto plus
finansiella kostnader i procent av genomsnittlig balansom-
slutning.

Eget kapital per aktie: Eget kapital dividerat med antal aktier
pé balansdagen.

Kapitalomsittningshastighet: Arets fakturering dividerad med
genomsnittlig balansomslutning.

Nettoskuld (+)/Nettofordran (-): Rantebarande avsattningar
och skulder minus finansiella tillgangar inklusive likvida medel.

P/E-tal: Aktiekursen dividerad med vinst per aktie.

Resultat per aktie: Nettovinsten i procent av genomsnittligt
antal aktier.

Rantetackningsgrad: Resultat efter finansnetto plus finansi-
ella kostnader dividerat med finansiella kostnader.

Rérelsemarginal: Rorelseresultat efter avskrivningar i procent
av arets fakturering.

Skuldsattningsgrad: Réantebéarande skulder dividerat med
eget kapital.

Soliditet: Eget kapital inklusive minoritet i procent av balans-
omslutningen.

Sysselsatt kapital: Balansomslutningen minskad med icke
rantebarande skulder, inklusive uppskjutna (latenta) skatte-

skulder.

Vinstmarginal: Nettovinsten i procent av arets fakturering.

' Utéver den férestaende nyemissionen finns aven bemyndiganden for nyemissioner om hogst 14 900 000 aktier. Dessa inkluderas inte i tabellerna.

""" Under perioden 1999/2000 har tre emissioner genomférts, en apportemission om 1 100 000 aktier per den 15 december &ar 1999 samt en nyemission om 3 425 000 aktier

per den 15 mars 2000, samt en apportemission om 100 000 aktier per 2 juni 2000.

"2 Borskurs, resultat per aktie samt eget kapital per aktie under perioderna 1996/1997-1998/1999 har omraknats med hansyn till den nyemission med féretradesratt om
3 425 000 aktier som genomforts under perioden 1999/2000. Omrakningen har gjorts i enlighet med Sveriges Finansanalytikers Forenings rekommendation, pa sa satt att en
korrektionsfaktor har beréknats med hansyn tagen till att emissionen skett till en lagre kurs an marknadskursen. Denna korrektionsfaktor har sedan applicerats pa de historiska
véardena. Den beréknade korrektionsfaktorn som uppgar till 0,75 &r baserad pa en teckningskurs om 9 kronor, en aktiekurs fore avskiljande av teckningsratten om 36 kronor

samt emissionsvillkoret 1:2.

'® Under 2000 antogs ett incitamentsprogram, dar teckningsoptioner motsvarande 513 750 B-aktier emitterades med en teckningskurs om 44,50 kronor. Justering av antal aktier
med hansyn till ovanstaende teckningsoptioner har gjorts enligt Sveriges Finansanalytikers Férenings rekommendation pa sa satt att det beréknade marknadsvéardet pa optionsrat-
terna har satts i relation till marknadsvardet pa aktierna i Daydream Software AB. Vardet pa teckningsoptionerna har, medelst den vedertagna optionsvarderingsmodellen Black &
Scholes, uppskattats till cirka 1,5 miljoner kronor per den 16 oktober 2000, motsvarande ca 0,5 procent av det sammanlagda vardet pa aktierna i Daydream och optionsratterna,
varfér antalet aktier har ékats med 52 876 (0,5 procent av antalet aktier vid periodens slut) vid berdkning av resultat per aktie och genomsnittligt eget kapital per aktie.
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Kommentarer till finansiell 6versikt

Intakter

Utveckling totala intakter

Tusental kronor %
20 000 60
Totala intakter
M Tillvaxt
15 000 — 45
10 000 f——— — 30
500 — —\N— 15
0] [0}

1996/97 1997/98 1998/99 1999/00

Daydreams totala intékter har historiskt uppvisat en ékande
trend. Under 1997/1998 lade koncernen ned den &terforsaljar-
verksamhet som dotterbolaget Sombrero &gnade sig at.
Sombrero var bla aterférsaljare &t Apple Computer. Detta
medférde en minskning i den externa faktureringen, vilken
dock motverkades av att koncernen kunde égna stérre resur-
ser till spel- och teknikutveckling, varfor de balanserade
utvecklingskostnaderna dkade markant.

Under de forsta 13 manaderna 1999/2000 har omséattningen
dkat vasentligt med en tillvaxt om ca 36 procent. Okningen
beror till stor del pa att Daydream har férvarvat tvé foretag
under &ret; Obbit SkyNet AB och Tonteknik Recording i Umeé
AB. Aterstoden av tillvaxten ar organisk och beror dels pa att
Sombreros forsaljining under det senaste halvaret i huvudsak

Rorelsens kostnader

har varit riktad till externa kunder, dels pa att forséljningen av
Clusterball™ paborjats och genererar intakter. Lanseringen av
Clusterball™ inleddes i september 2000. Att notera ar att
september 2000 star fér tva miljoner kronor (57 procent) av
verksamhetsomréadet Entertainments totala nettoomsattning
exklusive aktiverat arbete for egen rakning under perioden
1999/2000.

Intakterna fran spelutveckling ar mycket cykliska. Darfor ar ett
kvartal eller tvd med l&g omsattning naturligt om spelutveck-
laren endast har ett spel som &r klart f6r férsaljning. Den
cykliska omsattningen beror i stor utstréackning pa att de dis-
tributionsavtal som ingas vanligtvis omfattar ett icke aterbe-
talningsskyldigt forskott for ett visst antal spel. Nar férsalj-
ningen sedan éverskrider detta antal utgar royalty pé forsalj-
ningen, vilket medfor en jdmnare intakt. Eftersom Daydream
har breddat sin spelportfélj och planerar att marknadsfora fler
spel &t gangen i framtiden beréknas intakterna bli mindre
cykliska.

Intéaktsredovisning

Aktiverat arbete fér egen rékning

En historiskt sett relativt stor andel av Daydreams intakter har

utgjorts av aktiverat arbete fér egen rakning. De principer som

anvants for balansering av kostnaderna foljer nedan:

* Balansering av kostnader pabdrjas nar ett projekt har kom-
mit ur idéstadiet och beslut &r taget att utveckla denna idé
till ett fardigt projekt.

* Inkdp av licenser, konsultarvoden speciellt for projektet
balanseras till sin kostnad (fakturavarde).

* Intern tid balanseras efter nedlagd tid (tidsredovisning) till
en schablonkostnad per timme som beréknas p& genom-
snittlig timkostnad per anstalld som deltar i utvecklingen; l6n,
|6nebikostnader, del av hyra, avskrivning pa datorer som

Belopp i tusental kronor 1996/97 1997/98 1998/99 1999/00
Varuinkoép/underleverantorer -1305 -1 695 -2234 —4 428
Andel av rorelsens totala kostnader, % 13 16 21 17
Ovriga externa kostnader -4 382 -3753 -3 050 -9 685
Andel av rorelsens totala kostnader, % 42 36 29 38
Personalkostnader -4 772 -5 112 -5 378 —11 407
Andel av rorelsens totala kostnader, % 45 48 50 45
Summa rérelsens kostnader —10 549 —10 K60 —10 662 —25 520
Rorelsens kostnader som andel av totala intakter, % —135 -97 -87 —154
Rérelsens kostnader per anstalld -959 —754 —762 -638
Personalkostnader per anstalld —434 —365 —384 —285
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anvands i spelutvecklingen etc. Denna schablonkostnad
omréknas varje ar for att vara relevant. Detta har inneburit
att timkostnaden sjunkit dver aren (maskiner anvands lang-
re, fler programmerare delar pa hyran osv).

Ovriga intékter

Intékter fran férsaljining av spel online redovisas enligt kon-
tantprincipen. Intékter fran de olika distributérerna av spel
redovisas néar de inkommer med férséljningsrapporter och
royalty kan faktureras.

Rérelsens kostnader

Personalkostnader utgér den stdrsta delen av Daydreams
rorelsekostnader. Historiskt har de uppgétt till mellan 45 och
50 procent av de totala kostnaderna. Den andra stora posten
ar ovriga externa kostnader, som bla omfattar lokalhyra, data-
program, resor, kostnader for externa konsulter samt férsélj-
ningsprovisioner. Ingen av de enskilda kostnadsposterna som
omfattas av dvriga externa kostnader utgér dock nagon stor
andel av den totala kostnaden. Varuinkdp/underleverantérer
bestar huvudsakligen av kostnaden for att hyra in externa pro-
grammerare.

De totala rorelsekostnaderna per anstélld har varit relativt sta-
bila under perioderna 1997/1998 och 1998/1999, medan
omsattningen per anstalld ckade. Den senaste perioden,
1999/2000, inledde Daydream en expansion, delvis forvarvs-
baserad och delvis organisk. Detta har medfért en vasentlig

Investeringar och avskrivningar

Belopp i tusental kronor 1996/97
Investeringar i inventarier och datorer 1708
Avskrivningar 684
Investeringar i balanserade utvecklingskostnader 3101
Avskrivningar 0
Investeringar i koncerngoodwill 207
Avskrivningar 4
Foérvarv av andra vardepapper 8

Daydream Kommentarer till finansiell 6versikt

6kning av rorelsens kostnader. Bland annat har 46 personer
tillkommit till koncernen under perioden i och med férvarv och
nyrekryteringar, vilket har dkat personalkostnaderna.

Investeringar och avskrivningar

Daydreams stdrsta anlaggningstillgang har historiskt varit de
balanserade utvecklingskostnaderna. For respektive utveck-
lingsprojekt har Daydream aktiverat de kostnader avseende
utveckling av dataspel, som uppstatt. Under 1999/2000 har
dock féretagsforvary genomforts, vilket har medfért att en stor
koncerngoodwill har uppstéatt.

Principer fér avskrivning

BALANSERADE UTVECKLINGSKOSTNADER

Dessa kostnader skrivs av i forhallande till beraknad livs-
langd for varje enskilt projekt. Detta med en konservativ
bedémning, exempelvis &r Safecracker® helt avskrivet sedan
foregdende host, men genererar fortfarande intakter. Bade
Safecracker® och Traitors Gate® har skrivits av under 18 mana-
der trots att de har en beddémd livslangd om 30—36 ménader.

Kvarvarande planenligt restvérde, i tusental kronor,
per 2000-09-30 avser féljande projekt:

Safecracker® o}
Traitors Gate® o}
Clusterball™ 11 957
Ski-Doo X-Team Racing 1479
Totalt 13 436
1997/98 1998/99 1999/00
492 179 3 417

649 625 944

8 497 7 539 9115

1931 6253 7 672

0 o] 18 243

Al 41 1528

0 -8 0
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KONCERNGOODWILL OCH INVENTARIER

Planenlig avskrivning pa koncerngoodwill gérs pa tio ar,
planenlig avskrivning pé& kontorsinventarier gors pa fem ar, pla-
nenlig avskrivning pa datorer gérs pa tre ar.

Rorelsekapital

Daydream har historiskt haft en lag rérelsekapitalbindning.
Under perioden 1997/1998 var kapitalbindningen till och med
negativ. Under det senaste aret har rérelsekapitalet 6kat mar-
kant, vilket delvis kan harledas till de férvarv som gjorts men
aven till den dkade forséljningen i affarsomrédet Entertainment.
Den stdrsta andelen av omsattningstillgangarna utgors under

Rorelsekapital

de senaste tva aren av kundfordringar, vilka uppgar till cirka
fyra miljoner kronor per 30 september 2000. Daydream har i
den svenska verksamheten historiskt haft en genomsnittlig
kredittid till sina kunder om 29 dagar. Den utlandska verk-
samheten har i genomsnitt en langre kredittid men &tgarder
har vidtagits for att minska denna.

Finansiering och finansiell stallning

Daydream ar idag huvudsakligen finansierat med eget kapital
och uppvisar en soliditet om 85 procent per den 30 september
2000. Likvida medel och kortfristiga placeringar uppgér till ca
2,4 miljoner kronor.

Belopp i tusental kronor 1996/97 1997/98 1998/99 1999/00
Fardiga varor och handelsvaror 115 309 120 422
Kundfordringar 441 360 1086 4 008
Ovriga fordringar 760 397 347 1322

1316 1066 1553 5 752
Leverantorsskulder 496 600 457 2 786
Ovriga icke rantebarande kortfristiga skulder 792 1146 967 2170

1288 1746 1424 4 956
Netto rorelsekapital 28 -680 129 796
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Finansiella effekter av en nyemission

For att belysa de finansiella effekterna av nyemissionen har Proformabalansrakningen ar uppréattad som om nyemissionen
en proformabalansrékning upprattats. Utgangspunkten ar genomfdrts per den 30 september 2000. Nyemissionen har
Daydreams oreviderade balansrékning per den 30 september antagits 6ka likvida medel med 37 875 tusen kronor™.
2000.

Proforma 2000-09-30 Effekter av
Belopp i tusental kronor inkl. nyemissionslikvid nyemissionen 2000-09-30
Tillgangar
Anlaggningstillgangar 33 479 0 33 479
Kassa och bank 40 262 37 875 2 387
Ovriga omsattningstillgangar 5 752 0 5 752
Summa tillgangar 79 493 37 875 41618

Eget kapital och skulder

Eget kapital 73 057 37875 35182
Rantebarande skulder 1480 0 1480
Icke rantebarande skulder 4 956 0 4 956
Summa eget kapital och skulder 79 493 37 875 41618
Nyckeltal'

Soliditet, % 92 85
Nettoskuld (+)/Nettofordran (-) —38 782 —9o7
Skuldsattningsgrad, ggr 0,02 0,04

Per den 30 september 2000 uppgick Daydreams nettofordran
till 9o7 tusen kronor. Effekterna av nyemissionen medfor att
nettofordran proforma okar med 37 875 tusen kronor till
38 782 tusen kronor. Skuldsattningsgraden minskar till 0,02
ggr fran 0,04 ggr medan soliditeten dkar fran 85 procent till
92 procent.

'* Emissionskostnaderna uppskattas till ca 5,7 miljoner kronor.

'* For en definition av nyckeltalen se avsnittet "Finansiell 6versikt Daydream Software AB".
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Bolagsordning mm

Firma
Bolagets firma ar Daydream Software AB. Bolaget ar publikt
(publ).

Sate
Styrelsen skall ha sitt sate i Umea kommun, Vasterbottens lan.
Bolagsstdmman skall dock aven kunna hallas i Stockholm.

Verksamhet

Bolaget skall som féremél for sin verksamhet ha tillverkning
och forsaljning av dataprogram samt darmed férenlig verk-
samhet.

Aktiekapital
Aktiekapitalet ska utgdra lagst 1 000 000 kronor och hégst
4 000 000 kronor.

Bolagets aktier skall kunna utges i tva serier, serie A och serie
B. Aktie av serie A skall medfora tio roster och aktier av
serie B skall medféra en rost. Aktier av varje aktieslag kan ges
ut till ett antal motsvarande hela aktiekapitalet.

Beslutar bolaget att genom kontant emission ge ut nya akti-
er av serie A och serie B, skall agare av aktier av serie A och
serie B 8ga foretradesratt att teckna nya aktier av samma aktie-
slag i férhallande till det antal aktier innehavaren forut dger
(primar foretradesratt). Aktier som inte tecknats med primar
foretradesratt skall erbjudas samtliga aktiedgare till teckning
(subsidiar foretradesratt). Om inte salunda erbjudna aktier
réacker for den teckning som sker med subsidiar foretrades-
ratt, skall aktierna fordelas mellan tecknarna i forhallande till
det antal aktier de forut &ger och i den man det inte kan ske,
genom lottning.

Beslutar bolaget att genom kontantemission ge ut aktier
endast av serie A eller av serie B, skall samtliga aktiedgare,
oavsett om deras aktier &r av serie A eller serie B, dga fore-
tradesratt att teckna nya aktier i férhallande till det antal de
forut ager.

Vad som ovan sagts skall inte innebéra nagon inskréankning
i méjligheten att fatta beslut om kontantemission med avvi-
kelse fran aktiedgarnas foretradesratt.

Vid 6kning av aktiekapitalet genom fondemission skall nya
aktier emitteras av varje aktieslag i forhallande till det antal
aktier av samma slag som finns sedan tidigare. Darvid skall
gamla aktier av visst aktieslag medfora ratt till nya aktier av
samma aktieslag. Vad nu sagts skall inte inneb&ra nagon
inskrankning i méjligheten att genom fondemission, efter
erforderlig andring av bolagsordningen, ge ut nya aktier av nytt
slag.

Aktiebelopp
Aktie skall lyda p4 16 ore.

Styrelse

Styrelsen skall besta av lagst fyra och hogst sju ledamoter
med hogst tva suppleanter. Styrelseledaméterna valjes arligen
pé ordinarie bolagsstdmma for tiden intill slutet av nasta ordi-
narie bolagsstamma.

Revisorer

En eller tva revisorer med eller utan revisorssuppleanter vél-
jes i forekommande fall pa den ordinarie bolagsstdmma som
hélls under det fjarde &ret efter revisorvalet.

Kallelse till bolagsstamma
Kallelse till bolagsstdmma skall ske genom annons i Post &
Inrikes Tidningar och annons i Svenska Dagbladet.

For att deltaga i bolagsstamma skall aktiedgare anmala sig
hos bolaget senast kl 12.00 den dag som anges i kallelsen till
stamman. Denna dag far inte vara séndag, annan allmén
helgdag, l6rdag, midsommarafton, julafton eller nyarsafton
och inte infalla tidigare an femte vardagen fore stamman.

Aktiedgare eller ombud for aktiedgare far vid bolagsstamma
medfora hogst tva bitraden. Bitrade &t aktiedgare far medfo-
ras vid bolagsstdmma endast om aktiedgare i férvag anmaélt
antalet bitraden till bolaget. Sddan anmaélan skall goras senast
da anmaélan for aktiedgares deltagande vid bolagsstamman
skall vara gjord.



Bolagsstamma

Ordinarie bolagsstdmma skall héllas arligen inom sex méana-
der efter rakenskapsarets utgang. P& ordinarie bolagsstam-
ma skall féljande arenden férekomma.

1. Val av ordfoérande vid stamman.

2. Upprattande och godkannande av rostlangd.

3. Val av en eller tva justeringsman.

4. Prévning om stdmman har blivit behdrigen sammankallad.

5. Godkénnande av dagordning.

6. Framlaggande av &rsredovisning och revisionsberattelse
samt i férekommande fall koncernredovisning och kon-
cernrevisionsberattelse.

7. Beslut
a. om faststallande av resultatrakning och balansrakning
samt i forekommande fall koncernredovisning och kon-
cernbalansrakning,

b. om dispositioner betraffande bolagets vinst eller férlust
enligt den faststallda balansrakningen och,

c. om ansvarsfrihet at styrelseledaméterna och verkstal-
lande direktoren.

8. Faststallande av styrelse- och revisionsarvoden.

9. Val av styrelse och i férekommande fall revisorer samt
eventuella revisorssuppleanter.

10. Val av styrelse och revisorer samt eventuella revisors-
suppleanter.

1. Annat drende, som ankommer p& stamman enligt aktie-
bolagslagen (1975:1385) eller bolagsordningen.

Daydream Bolagsordning mm

Réstning
Vid bolagsstamman ma envar rostberéttigad rosta for hela
antalet av honom &gda och foretradda aktier, utan begrans-

ning i rostetalet.

Rakenskapsar
Bolagets rakenskapsar omfattar den 1 januari till och med den
31 december.

Avstamningsfoérbehall

Den som pé faststélld avstamningsdag &r inférd i aktieboken
eller férteckning enligt 3 kap 12 § aktiebolagslagen (1975:1385)
skall anses behdrig att mottaga utdelning, och vid fondemis-
sion, nya aktier, som tillkommer aktiedgare, samt utva aktie-
agares foretradesratt att deltaga i emission.

Ovrig bolagsinformation
Bolagsordningen har antagits pé& ordinarie bolagsstamma
den 14 januari 2000.

Daydream Software ABs (publ) organisationsnummer ar
556367-2913. Bolaget inregistrerades hos PRV 1989-08-08
och i sin nuvarande form har verksamhet bedrivits sedan
1994-11-01. Dess associationsform regleras av aktiebolagsla-

gen (1975:1385).
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Koncernstruktur och rattsliga aspekter

Koncernstruktur Daydream
Software AB (publ)
I
[ | 1
Daydream Daydream Daydream
Technology AB Entertainment AB Ventures AB
I
I I I |
Tonteknik Recording )
Sombrero AB i Umea AB Obbit AB SkyNet AB
Koncernstruktur

Daydream har under &ret upprattat en ny koncernstruktur som
innebar att Daydream Software AB ar moderbolag till Daydream
Entertainment AB, Daydream Technology AB och Daydream
Ventures AB, vilket i sin tur har dotterbolagen Sombrero AB,
Obbit AB, SkyNet AB och Tonteknik Recording i Umeé AB.

Rattsliga aspekter

Vésentliga avtal

Betraffande Daydream Software AB finns licensavtal for slut-
anvandare samt licensavtal avseende tillverkning, marknads-
foring och forséljning av foretagets produkter avseende pro-

@

gramvarorna "Safecracker®™ och "Traitors Gate®. Inget av
ovanstédende avtal ar av avgérande betydelse for Bolaget,
dess verksamhet eller [6nsamhet. Ett marknadsférings- och
distributionsavtal betréffande produkterna Traitors Gate® och
Safecracker® beddms vara av véasentlig betydelse for kon-
cernens I6nsamhet. Distributoren erhéller enligt detta avtal
provision p& nettoférsaljiningen i varlden med undantag foér
Norden. Avtalet tradde i kraft den 19 november 1997 betraf-
fande Safecracker®, och for Traitors Gate® nér spelet lanse-
rades. Avtalet géller i tre ar fran ikrafttradandet med auto-
matisk forlangning. Det finns &ven en mojlighet till uppsagning
sex manader efter respektive férsaljningsstart. Bolaget har
traffat ett licensavtal betraffande anvédndande av bland annat
varumarket Ski-Doo® med innehavaren av detta varumarke.
Avtalet omfattar &ven ett samarbete betraffande spelutveck-
ling. Det I6per till och med den 31 december 2002 och kan for-
langas ytterligare ett ar. Daydream Software AB har ocksa
traffat ett licensavtal avseende en "3D Game Machine” med
rattighetsinnehavaren till detta verktyg.

Avseende Obbit AB och SkyNet AB finns flera kund- och ater-
forséljaravtal ingdngna avseende framfor allt anslutning till
Internet. Inget enskilt sddant avtal ar av avgérande betydel-
se for koncernen betraffande dess verksamhet eller [nsam-
het. Darutéver foreligger foljande avtal som bedéms vara av
betydelse fér koncernens verksamhet: Tvé hyresavtal betraf-
fande plats for radiokommunikationsanlaggning, vilka I6per ut
under 2002. Avtalen foérlangs automatiskt med ett &r om de

inte sags upp till avtalstidens utgang; Tre avtal avseende
optofiberforbindelse, av vilka tvé I6per till och med den 30 juni
2005, medan det tredje I6per till och med den 30 juni 2001.
Avtalen foérlangs automatiskt med ett &r per gng sévida de
inte ségs upp till avtalstiden utgang.

Under september sl6ts ett avtal med distributéren Infomedia
Software Publishing GmbH som ar en av Tysklands ledande
distributorer av interaktiva medier.

Bolaget har nyligen ingatt ett licensavtal med GAMEprodu-
cer Inc. om att fa utnyttja Daydreams produkt GMH.

Férsékringsskydd

Samtliga bolag i koncernen har sedvanlig féretagsforsakring,
som uppdateras regelbundet med hansyn taget till forand-
ringar i behovet av forsakringsskydd. Daydream Software AB
har dessutom ingatt avtal om tjanstepensionsforsakring, sjuk-
vardskostnadsforsakring, kollektiv olycksfallsforsakring, tjanste-
reseforsakring, kapitalforsakring, produktansvarsforsakring
samt rattsskyddsforsakring. Daydream beddmer att forsak-
ringsskyddet ar anpassat till verksamhetens nuvarande omfatt-
ning.

Immateriella rttigheter

Varumarkesregistrering av "Daydream Software” har skett i
Sverige samt inom EU. Den programvara som koncernen
utvecklar &r upphovsréttsligt skyddad. Clusterball™ &r varu-
markesregistrerat i Sverige, EU och USA: Ski-Doo X-team
Racing ar skyddat av Bombardier, Inc. och Daydream ager rat-
ten att nyttja namnet.

Tvister

Inget av bolagen i koncernen &ar part i ndgon rattegéng eller
skiljeférfarande eller informerat om krav som vasentligen kan
paverka koncernens ekonomiska stéllning sdsom den redo-
visas i detta prospekt.

Anstéllningsavtal

Sedvanligt anstallningsavtal féreligger med Bolagets verk-
stéllande direktor. Det féreskrivs en émsesidig uppsagnings-
tid om sex méanader. Nagon ratt till avgangsvederlag férelig-
ger inte.

Sarskilda ataganden etc.
Bolaget har en checkrakningskredit p& 4,2 miljoner kronor hos
Handelsbanken. Checkrakningskrediten forfaller till betal-
ning den 15 december 2000.
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Revisorns granskningsberéattelse

Jag har i egenskap av revisor i Daydream Software AB (publ)
granskat foreliggande prospekt. Granskningen har utforts
enligt rekommendation utfardad av Féreningen Auktorisera-
de revisorer, FAR.

| enlighet harmed har i prospektet intagna prognoser och
framtidsinriktad information granskats endast i begransad
omfattning. De proformardkenskaper som ingér i prospektet
har uppréattats enligt de forutsattningar som anges pa sidan 41.

De uppgifter i prospektet som hédmtas ur rakenskaperna har
atergivits korrekt. Uppgifterna som motsvarar delarsrapport
1999700 har jag granskat dversiktligt.

Arsredovisningama for rakenskapsaren 1996/97, 1997/98
samt 1998/99 har varit féremal for revision av mig. Férekom-
mande uppgifter ur &rsredovisningarna har blivit korrekt ater-
givna i prospektet.

Det har inte framkommit ndgot som tyder pa att prospektet
inte uppfyller kraven enligt aktiebolagslagen och lagen om
handel med finansiella instrument.

Skelleftea den 13 november 2000.
Olof Johansson

Auktoriserad revisor
Ernst & Young
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Rakenskaper

Resultatrakningar

Koncernen Moderbolaget

Belopp i kronor Not 1998/99 1997/98 1996/97 1998/99 1997/98 1996/97

1
Rorelsens intéakter mm
Nettoomsattning 2 4 685 925 3 762 329 4 621343 2 909 016 927 194 991 418
Aktiverat arbete for egen rakning 7 538 872 7 088 727 3191159 7 538 872 7 088 727 3191 159
Summa intakter mm 12 224 797 10 851 056 7 812 502 10 447 888 8 015 921 4182 577
Rérelsens kostnader
Varuinkop —2 234 060 —1 695 154 —1 395 305 —2 352 224 —102 933 =34 142
Ovriga externa kostnader 2 —3 049 809 —3 753 467 —4 382 086 -2 708 157 —3 874 542 —3 527 215
Personalkostnader 3 -5 377 838 —5 111 493 —4 771945 —4 026 207 -3 973 326 —2 660 320
Av- och nedskrivningar av materiella
och immateriella anlaggningstillgangar -6 919 185 —2 620 951 =725 012 —6 766 000 —2 413 508 =441 425
Jamforelsestorande poster 4 0 o 0 0 o —800 000
Rérelseresultat —5 356 095 —2 330 009 —3 461846 —5 404 700 —2 348 388 —3 280 525
Resultat fran finansiella investeringar
Ovriga ranteintakter och liknande
resultatposter 5 55 949 301 0925 407 817 45 022 202 241 405 223
Rantekostnader och liknande
resultatposter —26 379 —1 426 —-78 176 -23 917 —460 —15 288
Resultat efter finansiella poster -5 326 525 —2 029 510 —3132 205 -5 383 595 —2 056 607 —2 890 590
Bokslutsdispositioner 6 o] 0 o] o] o) 72 700
Skatt pa arets resultat 7 o] —134 49 966 0 —134 o]
Innehallen skatt—Italien -3 614 0 o] -3 614 0 0
ARETS RESULTAT —-5330139 | —2029 644 —3 082 239 -5387209 | —2 056 741 —2 817 890
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Balansrakningar

Koncernen Moderbolaget
Belopp i kronor Not 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
TILLGANGAR
Anlaggningstillgangar
Immateriella anldggningstillgangar
Balanserade utvecklingskostnader 8 11798 548 10 512 218 3945 944 11798 548 10 512 218 3945 944
Goodwill 9 82 974 124 460 165 947 0 0 0
11 881 522 10 636 678 4111 891 11798 548 10 512 218 3945 944
Materiella anldggningstillgangar
Inventarier och datorer 10 564 615 1010 687 1167 208 503 356 835 165 872 409
564 615 1010 687 1167 208 503 356 835 165 872 409
Finansiella anldggningstillgangar
Andelar i koncernféretag 1 0 0 0 600 375 600 375 600 375
Fordringar hos koncernféretag 0 (o] 0 0 200 000 202 296
Andra langfristiga vardepappersinnehav 12 0 8 000 8 000 0 0 0
0 8 000 8 000 600 375 800 375 802 671
Summa anlaggningstillgangar 12 446 137 11 655 365 5 287 189 12 902 279 12 147 758 5 621024
Omséttningstillgangar
Varulager m m
Fardiga varor och handelsvaror 120 216 308 739 115 359 100 000 201 352
120 216 308 739 115 359 100 000 201 352
Kortfristiga fordringar
Kundfordringar 1086 092 360 437 440 791 1074 142 114 696 309 519
Skattefordringar o] 2 470 219 0 o) 724
Ovriga fordringar 107 183 73 172 o] 213 870 216 169 0
Forutbetalda kostnader och
upplupna intakter 13 240 180 321 613 759 283 202 398 204 401 723 013
1433 455 757 692 1200 293 1490 410 625 266 1034 156
Kortfristiga placeringar
Ovriga kortfristiga placeringar 0 2 980 641 11 000 000 0 2 980 641 11 000 000
Kassa och bank 4 609 1575 761 1246 330 1101 1201 007 987 647
4 609 4 556 402 12 246 330 1101 4181648 11 987 674
Summa omsattningstillgangar 1558 280 5 622 833 13 561 982 1501 51 5 008 266 13 021 803
SUMMA TILLGANGAR 14 004 417 17 278 198 18 849 171 14 493 790 | 17156 024 18 642 827
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Balansrakningar

Koncernen Moderbolaget

Belopp i kronor Not 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
EGET KAPITAL OCH SKULDER
Eget kapital 14
Bundet eget kapital
Aktiekapital, 5 750 000 aktier
a nom 16 ore 920 000 920 000 920 000 920 000 920 000 920 000
Bundna reserver 14 796 893 16 853 635 19 624 437 14 796 893 16 853 635 19 624 437

15 716 893 17 773 635 20 544 437 15 716 893 17 773 635 20 544 437
Fritt eget kapital
Fria reserver —184 906 —212 004 99 432 o] 0 47 087
Arets forlust -5 330139 -2 029 644 -3 082 239 —5 387 209 —2 0R6 741 -2 817 890

-5 515 045 —2 241648 -2 0982 807 —5 387 209 —2 0R6 741 —2 770 803
Summa eget kapital 10 201 848 15 531 987 17 561 630 10 329 684 15 716 894 17 773 634
Skulder
Kortfristiga skulder
Skulder till kreditinstitut 378 289 0 o] 394 203 0 0
Leverantorsskulder 457 423 599 908 496 263 426 426 322 159 244 685
Skulder till koncernforetag 0 0 0 550 301 196 118 0
Skatteskulder 27 343 0 o] 59 093 9926 0
Ovriga skulder 2141 693 125 117 125 306 2102 116 95 528 313 828
Upplupna kostnader och
forutbetalda intakter 15 797 821 1021186 665 972 631967 815 399 310 680
Summa skulder 3 802 569 1746 211 1287 541 4 164 106 1439 130 869 193
SUMMA EGET KAPITAL
OCH SKULDER 14 004 417 17 278 198 18 849 171 14 493 790 17156 024 18 642 827
POSTER INOM LINJEN

Koncernen Moderbolaget
Not 1099-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1099-08-31 1998-08-31 1997-08-31

Stallda sakerheter 16 3 300 000 o] 3 300 000 o]

Ansvarsforbindelser

¢}

¢}

(]
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Finansieringsanalys

Koncernen Moderbolaget
Belopp i tusental kronor 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
AFFARSVERKSAMHETEN
Rérelsen
Rorelsens intakter 4 686 3762 4 621 2 909 927 991
Aktiverat arbete 7 539 7 089 3191 7 539 7 089 3191
Rorelsens kostnader —10 662 —10 561 —10 549 -9 087 —7 951 —7 021
Finansiella poster 30 301 330 21 202 390
Skatt -4 o) 50 -4 o) o)
1589 591 —2 357 1378 357 —2 449
Rorelsekapital
Varulager 189 —193 —115 101 —201 0
Kundfordringar —726 80 =441 -959 105 —310
Ovriga kortfristiga fordringar (+minskning) 50 362 —708 94 214 —673
Kortfristiga skulder (+6kning) -322 459 1060 331 570 642
—8og 708 —204 —433 778 —341
Investeringsverksamheten
Forvarv av andelar koncernféretag 0 o 0 0 (o] —600
Foérvarv av andra vardepapper 8 (o] -8 0 (o] 0
Langfristiga fordringar (- ékning) o 0 0 200 2 —203
Investeringar i inventarier och datorer =179 —492 —1 708 —181 —446 —1171
Balanserade utvecklingskostnader -7 539 =8 497 -3 191 -7 539 =8 497 —3 191
Koncerngoodwill 0 0 —207 0 0 o]
=7 710 -8 989 -5 114 -7 520 -8 941 -5 165
Kassaflode -6 930 -7 690 -7 675 -6 575 -7 806 -7 955
Finanseringsverksamheten
Nyemission ¢} [¢] 20 309 0 [¢] 20 309
Langfristiga lan (+6kning) 0 o] —366 0 0 —366
Kortfristig upplaning 2 379 0 =59 2 394 0 0
2 379 o 19 921 2 394 o 19 943
Férandring av likvida medel -4 551 -7 690 12 246 -4 181 -7 806 11 988
Likvida medel
Ingéende behéllning 4 556 12 246 o] 4182 11 988 0
Foérandring av likvida medel -4 551 -7 690 12 246 -4 181 -7 806 11 988
Utgaende behallning 5 4 556 12 246 1 4182 11 988
Avtalad ej utnyttjad kredit 922 o 0 906 (o] 0
Disponibla medel 927 4 556 12 246 907 4182 11 988
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Tillaggsupplysningar

Not 1 Redovisningsprinciper

De redovisningsprinciper som tillampas 6verensstammer med Ars-
redovisningslagen samt rekommendationer och uttalanden fran
Bokforingsndmnden, Redovisningsradet och Féreningen Auktori-
serade Revisorer (FAR).

Foljande varderings- och omrakningsprinciper har tillampats i ars-
redovisningen:

Koncernredovisning

Koncernens resultat- och balansrédkningar omfattar alla foretag i
vilka moderbolaget direkt eller indirekt har mer an hélften av akti-
ernas rostvarde samt foretag i vilka koncernen pa annat sétt har
ett bestdammande inflytande och en mer betydande andel av resul-
tatet av deras verksamhet.

Forvarvsmetoden

Koncernredovisningen har uppréattats enligt Redovisningsradets
rekommendation om koncernredovisning. Samtliga forvarv av fore-
tag har redovisats enligt férvarvsmetoden.

Obeskattade reserver redovisade i de enskilda koncernféretagen
uppdelas i koncernens balansréakning i en kapitaldel och en skatte-
del. Kapitaldelen har forts till bundna reserver. Skattedelen redovi-
sas som langfristig skuld under rubriken Latent skatteskuld.

Anlaggningstillgangar

Anlaggningstillgangarna redovisas till anskaffningskostnad med
avdrag for planmassiga avskrivningar baserade pa en bedémning
av tillgangarnas ekonomiska livslangd.

Avskrivningar enligt plan har gjorts enligt féljande:

Kontorsinventarier 20,0%
Datorer 33,3%
Koncerngoodwill 10,0%

Balanserade kostnader, individuell bedémning (se not 8).

Varulager

Varulagret har varderats enligt lagsta vardets princip, d v s till det
lagsta av anskaffningsvarde och verkligt varde. Vid bestammande
av anskaffningsvardet har forst-in-férst-ut-principen tillampats.
Verkligt varde utgors av beréknat forséljningsvarde med avdrag for
beraknad férséljningskostnad.

Fordringar
Fordringar ar redovisade till det belopp varmed de beréknas inflyta.

Fordringar och skulder i utlandsk valuta

Fordringar och skulder i utlandsk valuta har omréknats till svenska
kronor efter balansdagens kurs. Skillnaden mellan anskaffnings-
varde och balansdagens varde har resultatforts.

Not 2 Uppgift om inkép och férsaljning inom samma koncern mm

Inkép och forsaljning mellan koncernféretag
Moderbolaget

Inkop, %

Forsélining, %

1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
42,0 24,0 54,0
8,0 9,0 330

00000000000 00000000000000000000000000000000000000000000
OO000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Not 3 Medelantal anstéallda, I6ner, andra erséattningar och sociala avgifter

Medelantalet anstallda 1998/99 1997/98 1996/97
Antal Varav Antal Varav Antal Varav
anstéllda man, % anstillda man, % anstillda man, %
Moderbolaget 10 90 10 90 6 83
Dotterforetag 4 100 4 100 5 100
Koncernen totalt 14 93 14 93 1 o1
Loner, erséttningar mm 1998/99 1997/98 1996/97
Soc.kostn Soc.kostn Soc.kostn
Loéner och  (varav pens. Léner och  (varav pens. Léner och  (varav pens.
andra ers. kostnader) andra ers. kostnader) andra ers. kostnader)
Moderbolaget 2 787 182 1132 625 2 734 730 1049 433 1928 575 749 872
(242 700) (228 208) (134 281)
Dotterforetag 038 520 284 435 780 604 300 496 1431322 540 687
(60 101) (42 799) (89 670)
Koncernen totalt 3 725 702 1417 060 3515334 1349 929 3 359 897 1290 559
(302 801) (271 007) (223 951)

Loner och andra erséttningar férdelade mellan styrelseledaméter m fl och anstéllda

1998/99 1997/98 1996/97
Styrelse Ovriga Styrelse Ovriga Styrelse Ovriga
och VD anstéllda och VD anstallda och VD anstéllda
Moderbolaget 346 155 2 441027 463 570 2 271160 343 356 1585 219
Dotterforetag o] 938 520 0 780 604 136 000 12095 222
Koncernen totalt 346 155 3 379 547 463 570 3051 764 479 356 2 880 441
Av koncernens och moderbolagets pensionskostnader avser Verkstallande direktorens ersattningar och férmaner
26 962 kr (1997/98 34 892 kr; 1996/97 31 680 kr) gruppen styrelse Till verkstallande direktéren har under aret utgatt 16n exklusive
och VD. arvode pa sammanlagt 346 tkr (f& 314 tkr). Dartill har bolaget
erlagt premier for pensionforsakringar for verkstallande direktéren
Styrelsearvode uppgaende till 11 procent av I6nen under perioden 9809-9902, dar-
Nagot styrelsearvode har ej utgatt detta rakenskapsar (fa 150 tkr). efter har premien beraknats pa 6 procent av I16nen. Uppsagningstid

fér bada parter (verkstallande direktéren och bolaget) &r 6 mana-
Arvode till revisorer der eller langre tid som kan galla enligt lag.
Under rakenskapsaret har arvode pé& 216 000 kr utgatt.

Not 4 Jamforelsestérande poster

Avser under 1996/1997 lamnat aktiedgartillskott till dotterbolag pa
800 000 kronor.

Not 5 Ovriga ranteintakter och liknande resultatposter

Koncernen Moderbolaget
1998/99 1997/98 1996/97 1998/99 1997/98 1996/97
Réntor 55 949 301925 407 817 A5 022 202 241 405 223
Summa 55 949 301925 407 817 45 022 202 241 405 223

O000000000000000000000000000000000000000000000000000000 51
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Not 6 Bokslutsdispositioner

Avser forandring av periodiseringsfond per 1997-08-31.

Not 8 Balanserade utvecklingskostnader

Not 7 Skatt pa arets resultat

Skillnaden mellan den inkomstskatt som har redovisats i resultat-
rakningen under rakenskapsaret och tidigare rakenskapsar samt
den inkomstskatt som beldper pa verksamheten for dessa ar
utgérs av latent skatt pa obeskattade reserver o tkr (1997/98 o tkr;
1996/97 50 tkr).

Koncernen och moderbolaget

1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
Ingéende anskaffningsvarde 13 714 502 5 217 544 1988 885
Arets balansering och inkop 7 538 872 8 496 958 3 228 659
Utgéende ackumulerade anskaffningsvarden 21 253 374 13 714 502 5 217 544
Ingdende erhallen ersattning -1 271 600 -1 271 600 —1234 100
Ing&ende avskrivning enligt plan —1930 684 o) —37 500
Arets avskrivningar enligt plan -6 252 542 —1930 684 o]
Utgéende ack avskrivningar enligt plan -9 454 826 -3 202 284 —1 271 600
Utgéende planenligt restvarde 11798 548 10 512 218 3045 944

Balanserade utvecklingskostnader, avseende kostnader fér utveck-

Kvarvarande planenligt restvarde per 1999-08-31 avser foljande

ling av dataspel, avskrives i forhallande till beraknad ekonomisk projekt:
livslangd for varje enskilt projekt. Arets avskrivning, 6 253 tkr, avser Safecracker® o
bade Safecracker® och Traitors Gate®. Traitors Gate” 6643
Clusterball™ 5 091
Balansering sker efter individuell provning med hénsyn tagen till Projekt 4 64
framtida beridknade intakter. Totalt 1798

Not 9 Goodwill
Koncernen

1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
Ingdende anskaffningsvarde 207 433 207 433 o]
Inkép 0 0 207 433
Utgéende ackumulerade anskaffningsvarden 207 433 207 433 207 433
Ingéende avskrivningar enligt plan -82 973 —41 486 o]
Arets avskrivningar enligt plan —41 486 —41 487 —41 486
Utgéende ack avskrivningar enligt plan —124 459 -82 973 —41 486
Utgéende planenligt restvarde 82 974 124 460 165 947
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Not 10 Inventarier och datorer
Koncernen Moderbolaget
1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
Ingéende anskaffningsvarde 2 961 455 2 469 285 384 893 1999 894 1554 314 384 893
Inkop 189 000 492 170 1237 222 183 229 445 580 1169 421
Indirekta forvary 0 o] 847 170 0 o] o]
Utgéende ackumulerade anskaffningsvarden 3150 455 2 961 455 2 469 285 2183 123 1999 894 1554 314
Ingdende avskrivningar enligt plan — 950 768 —1 301987 —242 005 —1164 729 -681 905 —242 005
Forsaljningar/utrangeringar -9 915 o] o] -1 580 o] 1525
Indirekta forvary 0 o] —376 456 0 o] o]
Arets avskrivningar enligt plan -625 157 —648 781 —683 526 —513 458 -482 824 =441 425
Utgéende ack. avskrivningar enligt plan -2 585 840 —1 950 768 —1 301987 -1 679 767 —1164 729 —681 905
Utgéende planenligt restvarde 564 615 1010 687 1167 298 503 356 835 165 872 409
Not 11 Andelar i koncernféretag
Féretagets namn Org.nr Site Eget Kapital Resultat
Sombrero AB 556460-4873 Umea 201143 68 719

Innehavets omfattning

Innehavets virde

Féretagets namn Antal Kapital Nominellt Bokfort
andelar andel, % virde varde
Sombrero AB 150 100,0 150 000 600 375
150 000 600 375

Not 12 Andra langfristiga vardepappersinnehav (avser 1998-08-31 och 1997-08-31)
Antal Kapital- Bokfort
Féretagets namn andelar andel, % virde
Mediasystem i Skelleftea AB 8 8 8 000
8 8 8 000

Not 13 Forutbetalda kostnader och upplupna intédkter
Koncernen Moderbolaget

1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
Forutbetalda hyror 48 000 103 088 o] 48 000 98 470 o]
Upplupna ranteintakter 5 405 70189 215 737 5 362 69 329 215 737
Ovriga poster 186 775 148 336 543 546 149 036 126 602 508 176
Summa 240 180 321613 759 283 202 398 294 401 723 913
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Not 14 Foréandring i eget kapital

Bundna Fria Arets
Koncernen Aktiekapital reserver reserver resultat
Belopp vid &rets ingang 920 000 16 853 635 —212 004 -2 029 644
Forskjutningar mellan bundet och fritt eget kapital 184 906 —184 906
Resultatdisposition —2 241648 212 004 2 029 644
Arets resultat -5 330139
Belopp vid arets utgang 920 000 14 796 893 —184 906 -5 330139
Reserv- Arets
Moderbolaget Aktiekapital fond resultat
Belopp vid arets ingang 920 000 16 853 635 —2 056 742
Resultatdisposition -2 056 742 2 056 742
Arets resultat -5 387 209
Belopp vid érets utgang 920 000 14 796 893 -5 387 209
Not 15 Upplupna kostnader och férutbetalda intéakter
Koncernen Moderbolaget
1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
Upplupna semesterléner 469 707 453 519 297 864 377 041 317 682 204 957
Upplupna sociala avgifter 272 465 250 358 187 603 206 926 178 439 105 723
Ovriga poster 55 649 317 309 180 505 48 000 319 278 o]
Summa 797 821 1021186 665 972 631967 815 399 310 680
Not 16 Stallda panter
Koncernen Moderbolaget
1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31 1999-08-31 1998-08-31 1997-08-31
Stallda sakerheter for skuld till
kreditinstitut mm.
Foretagsinteckningar 3 300 000 0 o] 3 300 000 0 o]




Daydream Software AB (publ) Delarsrapport
1 september 1999-30 september 2000

*» September 2000 férsta manaden med vinst efter finansiella
poster.

* Resultat for juni till september —7,2 Mkr, vilket ar battre an
forvantat.

* Clusterball™ ute p& marknaden.

* Traitors Gate® mer an férdubblat férséljningen till 120 000 ex.

* Férnyad styrelse med bredare affarsmassig erfarenhet.

Féréndrad rapportperiod

Med anledning av att Daydreams rakenskapsar har férlangts
fran 31 augusti till 31 december har &ven tidpunkten for delars-
rapportering forandrats. Denna rapport, som avser perioden
1 september 1999—30 september 2000, omfattar alltsa 13
ménader.

Resultat

Resultatet for september 2000 uppgick till 320 000 kronor vil-
ket innebar att detta ar den forsta enskilda ménad for vilken
koncernen har uppvisat ett positivt resultat. Resultatet sedan
foregaende rapport, dv s perioden 31 maj—30 september 2000
uppgar till =7,3 Mkr, vilket &r battre an forvantat. Fér perioden
som helhet, dvs 1 september 1999—30 september 2000, redo-
visar koncernen en forlust om 19,2 Mkr. Det positiva resulta-
tet for september &r till stor del en f6ljd av att férsaljningen
av Clusterball™ startat, att royaltyintékter fran Safecracker®
fortsétter att komma in samtidigt som royaltyintakterna fran
Traitors Gate™ ékar.

Kostnaderna om 5,2 Mkr f6r den nyemission som genomfér-
des under varen 2000 har tagits direkt i balansrékningen och
darmed minskat det egna kapitalet. Resultatet for perioden
som helhet &r till betydande del en f6ljd av kostnaderna for
den expansion Daydream genomgar, viket bl a har resulterat
i en kraftig 6kning av antalet anstallda inom spelutveckling,
marknadsforing och férsaljning, avskrivningar av aktiverade
spelutvecklingskostnader och goodwill samt investeringar i det
under perioden forvarvade dotterbolaget Obbit Skynet AB.

Viktiga héndelser

» Under juliZaugusti fardigstélldes och sléapptes forsta ver-
sionen av det Internetbaserade spelet Clusterball™. Spelet
hade per 30 september ndrmare 200 000 anvéndare varav
ca 20 000 ar rankade, vilket innebar att de har spelat s&
mycket online att de har fatt en inbérdes placering.
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* De teknologier som Daydream har utvecklat under ca fyra
ars tid borjar nu generera intakter i form av royaltyrattigheter
samt licensintakter.

Under september slots ett avtal med distributdren Infome-
dia Software Publishing GmbH, som &r en av Tysklands
ledande distributdrer av interaktiva medier.

Daydream har tecknat distributionsavtal i 28 |ander for Trai-
tors Gate® Spelet har lanserats i Nordamerika och saljs
framgéangsrikt i bl a Spanien. Spelet har nu salts i ca 120 000

exemplar.

Relansering av Daydreams forsta produktion, Safecracker®
i Nordamerika har inletts. Spelet lanseras av Dreamcatcher,
som ar en av Nordamerikas frdmsta distributérer av aven-
tyrsspel. Safecracker® har nu salts i ca 290 000 exemplar.
[ juni flyttades handeln med Daydreams aktie fran SBl-lis-

tan till OM Stockholmsbérsens lista Nya Marknaden.

Under perioden har Tonteknik Recording i Umeé& AB fér-
varvats. Tonteknik jobbar framst med produktion av radio-
reklam och musik. Underhallning &r en viktig del i Daydreams
verksamhet och Tontekniks erfarenhet fran dessa omraden
kan tas tillvara for att applicera pa Internet.

| samband med en extra bolagsstdmma den 27 september
valdes Anders Lovgren och Claus Stenbaek in i styrelsen.
Anders Lovgren har aven utsetts till styrelseordférande.

Stdmman gav styrelsen bemyndigande att besluta om ny-
emissioner pa4 sammanlagt fem miljoner aktier. Det galler
dels en nyemission p& max 2,5 miljoner aktier som riktar sig

till internationella institutioner, dar befintliga aktiedgare
avtrader sin féretradesratt, dels en nyemission pa max 2,5
miljoner aktier med foretradesratt till befintliga aktieégare.
Efter rapportperiodens slut har styrelsen med stdd av bemyn-
digandet tagit beslut om att bolagets aktiekapital skall dkas
med maximalt 332 000 kronor till hdgst 1 992 000 kronor
genom en emission av hogst 2 075 000 nya B-aktier med ett

nominellt varde pa 16 6re. Bemyndigandet, som avsag upp
till 2 500 000 aktier, utnyttjas alltsa inte fullt ut.

Kommentar till resultat

Det positiva resultatet pa 320 000 kronor for september 2000
visar pa ett trendbrott, dar investeringarna i teknologier och
produkter bérjar generera intékter dverstigande kostnaderna.

Eftersom rapporten avser 13-manadersperioden 1 september
1999—30 september 2000 gors i denna rapport inga jamfo-
relser mot féregdende period utan jamférelserna galler 12-
manadersperioden 1 september—31 augusti respektive ar med
tillagg for september 2000.
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Kostnaderna for utveckling av spel har under rapportperioden
pé sedvanligt satt aktiverats med g 115 tkr. Under perioden har
dessa aktiverade kostnader avskrivits med 7 524 tkr. Kvarva-
rande del av aktiverade kostnader avseende Trators Gate® har
skrivits av under denna period. Avskrivningen av aktiverade
kostnader for Clusterball” har pabérjats den 1 september.

Kommentar till nettoomsé&ttningen

Nettoomsattningen for perioden pa 7,6 Mkr. For periodens fyra
sista manader uppgick omsattningen till 4,3 Mkr varav 2,6 Mkr
i september. Detta beror framst p& att spel och teknologier
boérjade generera intékter och att affarsvolymen darmed har
Okat.

Nyckeltal
1999/00 1998/99
Sept—Sept Helar
Nettoomsattning (exkl aktiverat arbete), tkr 7 560 4 686
Rérelseresultat, tkr —19 096 -5 356
(varav goodwillavskrivningar) (-1 675) (=41)
Resultat efter finansiella poster, tkr -19 185 -5 326
Balansomslutning, tkr 41618 14 004
Avkastning pa eget kapital, % -84,15 —41,43
Avkastning pa sysselsatt kapital, % =747 =377
Soliditet (inkl balanserade utv.kostnader), % 871 73,0
Medelantalet anstallda, st 40 14
Borskurs vid periodens slut, kr 29,50 7,00
Antalet aktier, st 10 375 000 5 750 000
Eget kapital/aktie, kr 339 W77
Resultat/aktie, kr -1,84 -0,93
Kassaflode/aktie, kr —4,02 —1,21

Framtidsutsikter

Clusterball™ férvantas fére arsskiftet ha tva miljoner anvan-
dare. For att ytterligare skapa intakter pa befintliga produk-
ter, s& fortsatter lanseringar av Traitors Gate® i fler lander.
Snoskoterspelet Ski-Doo X-Team Racing lanseras under kvar-
tal fyra i &r. Spelet bygger pa samma teknologi som Clusterball™,
vilket innebér att det ar nedladdningsbart, spelbart och betal-
bart dver Internet.

Daydream &r nu pa vag fran en renodlad utvecklingsfas in i
en forséljningsfas dar man kontrollerar hela véardekedjan.

Férsélining av spel

Clusterball™ slapptes pa Internet den 17 juli med betalkorts-
system i samarbete med DebiTech och IBM. Clusterball™
kommer aven att finnas tillgangligt p& CD ROM senare under
aret. Genom Daydreams unika teknologi tar Clusterball™
vasentligt mindre harddiskutrymme &n motsvarande konkur-
rerande spel. Detta gor att spelet gar att ladda ned och spela
via vanliga modem. Daydreams teknologi inkluderar éven
moduler fér betalsystem, dynamisk reklam och natverkspro-
tokoll for Internet. Bl a Telia, Ericsson, Hewlett-Packard Tele-
communication, Swatch och Logitech finns med som reklam
partners i spelet.

Safecracker® aterlanserades i Nordamerika i april 2000. Hit-
tillsvarande férsaljning uppgar till ca 290 000 exemplar av
Safecracker®, vilket ar en hég siffra jamfért med andra spel
i dventyrsgenren.

Traitors Gate® har lanserats 1opande i 28 lander med start i
september 1999. Lansering av Traitors Gate® i Nordamerika
gors av Dreamcatcher, en av Nordamerikas framsta distribu-
térer av aventyrsspel. Hittills rapporterade siffror visar pa en
forséljning pa 120 000 exemplar jamfort med 48 000 per 30
maj i ar. Den kraftiga dkningen beror framst p& en 6kad
marknadsaktivitet hos oss och véra distributorer.

Personal

Under rapportperioden har antalet medarbetare 6kat fran 14
till 60, detta framst inom programmering, marknad och fér-
séljning.

Investeringar

Investeringar i materiella anlaggningstillgangar har under
perioden skett med 1 137 tkr. Av de immateriella anlagg-
ningstillgdngarna ingar goodwill med 16 715 tkr fran kdpen av
Obbit och Tonteknik.

Investering i spelutveckling uppgér under perioden till g 115 tkr.
Under perioden har dessa aktiverade kostnader avskrivits
med 7 477 tkr. Kvarvarande ej avskrivna aktiverade kostnader
ar foljande for:

Safecracker® 0 tkr
Traitors Gate® 0 tkr
Clusterball™ (inklusive basteknologier) 11 957 tkr
X-team Racing 1479 tkr
Totalt 13 436 tkr
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Nasta informationstillfalle Kontaktperson:

Néasta rapport, bokslutskommuniké for det forlangda raken- Leif Danielsson, koncernchef
skapsaret 1 september 1999—31 december 2000, presenteras E-post: leif.danielsson@daydream.se
den 31 januari. Mobil:  070-525 62 02

Denna rapport har inte granskats av bolagets revisor. Jan Phersson-Broberg, VD

Umea den 31 oktober 2000 E-post: jp@daydream.se

Jan Phersson-Broberg, VD Mobil:  070-662 74 00

Daydream Software AB (publ)
www.daydream.se
Tel: 090-70 66 70

Resultatrakning

Moderbolaget

Verksamheten har vuxit genom férvéarv under senaste verk-
samhetsaret varfér moderbolaget redovisas separat for att ge
en uppfattning om hur det utvecklats under aret. Vidare sar-
redovisas september ménad i bade moderbolaget och kon-

cernen
Belopp i tkr 1999/00 2000 1999/00 1998/99
Sept—sept September Sept—Aug Sept—Aug
Nettoomsattning 3487 1994 1493 2 909
Aktiverat arbete 9 007 1553 7 454 7 539
S:a rorelseintékter 12 494 3 547 8947 10 448
Rérelsens kostnader -21163 -2 522 —18 641 —Q 283
Rérelsens resultat -8 669 1025 -9 694 1165
Avskrivningar
Immateriella anl tillgangar -7 524 -635 -6 826 -6 252
Materiella anl.tillgangar —415 -32 -383 -513
Resultat efter avskrivningar —16 608 358 —16 966 -5 600
Finansnetto —31 141 —172 37
Resultat fore skatt —-16 639 499 —-17138 -5 563
Skatt -39 o) -39 -4
Resultat —16 678 499 —17177 -5 559
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Koncernens resultatrakning

Belopp i tkr 1099/00 2000 1999/00 1998/99

Sept—sept Sept Sept—Aug Sept—Aug
Nettoomsattning 7 560 2 677 4.883 4 686
Aktiverat arbete 9 007 1553 7 454 7 539
S:a rorelseintakter 16 568 4230 12 338 12 225
Rérelsens kostnader —25 520 -3163 —22 716 —10 662
Rérelsens resultat -8 953 1067 —10 378 1563

Avskrivningar

Immateriella anl tillgangar -9 200 =771 -8 439 -6 204
Materiella anl tillgangar —944 =111 -833 -625
Resultat efter avskrivningar —19 096 185 —19 640 -5 356
Finansnetto -89 135 —224 30
Resultat fore skatt -19 185 320 —19 50H -5 326
Skatt 0 o] 0 -4
Resultat -19 185 320 —19 505 —5 330

Koncernens balansréakning

Belopp i tkr 2000—09—30 1999—09—30 1999—08—31
TILLGANGAR

Anléggningstillgangar

Immateriella anl tillgangar 30 253 1974 11 882
(varav goodwill) (16 817) (78) (82)
Materiella anl tillgangar 3226 523 564
Summa anlaggningstillgangar 33 479 12 497 12 446
Omséttningstillgangar

Kortfristiga fordringar mm 5 753 1388 1553
Likvida medel 2387 4 5
Summa omsattningstillgangar 8139 1302 1558
Summa tillgangar 41618 13 899 14 004
EGET KAPITAL OCH SKULDER

Eget kapital 35182 9 472 10 202
Langfristiga skulder 1480 0 0
Kortfristiga skulder 4 956 4 417 3 802
Summa eget kapital och skulder 41618 13 899 14 004
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Koncernens kassaflédesanalys

Belopp i tkr 1999/00 1998/99
Sept-Sept Helar

Den I6pande verksamheten

Rérelsens intakter 7 560 4 686
Aktiverat arbete 9 007 7 539
Rorelsens kostnader —25 022 —10 662
Finansiella poster —88 30
Skatt o) -4

Kassafléde fran den Idpande verksamheten

fore férandring av rérelsekapital -0 443 1589
Férandring av rorelsekapital -1 565 -809
Periodens investeringar —30 775 =7 710
Kassaflode -41783 -6 930

Finansieringsverksamheten

Riktad nyemission 18 618 0
Nyemission, netto 25 547 0
Kortfristig upplaning/aterbetalning o] 2 379
Foérandring av likvida medel 2382 —4 551
Likvida medel

Ingédende behallning 5 4 556
Foérandring av likvida medel 2382 —4 551
Utgéende behallning 2 387 5
Avtalad ej utnyttjad kredit 54 922
Disponibla medel 2 441 927
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Form och produktion: Graphium InforMera. Tryck: Graphium Vastra Aros, vasteras 2000.
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