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Den som vill for-
djupa sig kan
besdka prospektets
hemsida. Dar finns
lankar till fakta-
baser, spel-sajter,
Safecracker™

med mera.

vd har ordet

Vi i Daydream Software ar i slutfasen av vart forsta
projekt, det interaktiva dataspelet Safecracker™. Med
hart arbete, entusiasm och det senaste i datateknologi har
vi skapat ett spel vi ar stolta éver. Det har resulterat i
manga berémmande omdomen. Sadana lovord gor oss
starkare och an mer Overtygade att vi i Sverige har
forutsattningar for att producera interaktiv underhallning

http://www.daydream.se/prospekt

i varldsklass.

vara erfarenheter

Under arbetet med Safecracker™ har vi insett vikten av en
jamn kapitalférsorjning, dar Daydream far en stabil eko-
nomi och kan undvika finansiering som ar lankad till
specifika projekt. For att det ska vara mojligt tror vi pa en
l6sning dar kapitalet kommer fran Sverige.

0Om Daydream finansierar projekten pa egen hand kan vi vid
ratt tidpunkt valja distributions- och marknadsférings-
strategi. Det kommer att vara en viktig faktor da utveck-
lingen idag gar mycket snabbt inom bade teknik, mjukvara
och kommunikationer.

Ett storre eget kapital ger oss dessutom mojlighet att satsa
an mer pa forskning och utveckling samt att dka var
produktionskapacitet. Vi rdknar med att sldppa minst en ny
speltitel per ar.

norrland i varldens mitt

Svenskt riskkapital ger oss méjlighet att behalla féretaget
i Sverige och Norrland.Vitror det ar viktigt att levaien bra
och trygg narmiljé nar man ska designa och utveckla
produkter pa en marknad som standigt férandras; dar
konsumenter staller nya krav och vi sjalva skapar nya
mojligheter. Idag gar det utmarkt att vara lokal och global
pa samma gang. Geografiskt huserar Daydream i ett

avlagset horn pa jorden. Men i Internets platta digitala
rymd ligger Umea precis lika mycket i varldens centrum
som New York, Peking och London, det ar snarare en fordel
att vara exotisk i den digitala verkligheten.

Vi vill ocksa att sa mycket som mojligt av intakterna
hamnar i Sverige. Som finansierings- och distributions-
avtalen ser ut i dag stannar stérre delen utomlands.

vara nya aktiedgare

Vi tror att Daydream har goda mojligheter att bli en
etablerad aktér pa den globala marknaden for interaktiva
spel. Vi vill skaffa oss storre inflytande éver distribution
och marknadsforing av de dataspel vi skapar och produce-
rar. FOr att lyckas behover vi riskkapital.

Med denna utgangspunkt vill vi att vara nya delagare ska
kunna ta del av det som hander i var expansiva bransch; vi
vill informera och entusiasmera om den snabba utveckling
som sker inom teknik och vad som hander pa Internet. Som
ett led i det arbetet kommer vi i januari 1997 att startaen
lank for vara delagare och partners till var websajt; ett
forum dar ni och vi tipsar, diskuterar och berikar varandra.

Jan Phersson-Broberg




forvarv av aktier i daydream software ab

inbjudan

Harmed inbjuds till férvarv av sammanlagt 2.618.750
aktier avserie B i Daydream Software AB (publ). Inbjudan
riktar sig till allmanheten och institutionella placerare.

Samtliga aktier &gs idag av Jan Phersson-Broberg, Jérgen
Isaksson, Erik Phersson, Leif Holm och Nigel Papworth —
alla nyckelpersoner och anstallda i bolaget. Vid extra
bolagstamma den 25 november 1996 beslutades att 6ka
bolagets aktiekapital med 419.000 SEK genom en ny-
emission om 2.618.750 aktier av serie B, envar pa nomi-
nellt 16 (sexton) 6re. Inbjudan avser samtliga dessa aktier.

Matteus Fondkommission kommer att teckna samtliga
nyemitterade aktier till emissionskursen 7,65 kronor och
avser darefter sdlja samtliga dessa till de som anmalt sig
fér forvarv och erhallittilldelning for 8,35 kronor. Matteus
Fondkommission garanterar saledes att emissionen full-
tecknas.

Nyemissionens storlek ar faststalld med hansyn till koncer-
nens kapitalstruktur och expansionsplaner.

Daydream Software tillférs genom emissionen 20.033.487
SEK. Efter nyemissionen kommer aktiekapitalet att vara
férdelat pa 5.750.000 aktier varav 690.000 av serie A
samt 5.060.000 av serie B. De aktier som inbjudan avser
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representerar 45,5 procent av kapitalet och 21,9 procent
av rosterna efter emissionen.

De nuvarande &garna har for avsikt att kvarsta som
huvudagare och anstallda i bolaget.

definitioner

Med "Daydream, Bolaget och koncernen” avses i detta
prospekt Daydream Software AB (publ) och/eller Day-
dream Software koncernen.




villkor och anvisningar

Forsaljningspriset ar 8,35 SEK per aktie. Courtage till-
kommer om 0,65% dock minimicourtage om 200 SEK.

anmdlan

Teckningsanmalan skall avse en eller flera teckningsposter
om vardera 1000 aktier. Teckningsanméalan skall under
perioden 5-13 december inges till:

Matteus Fondkommission AB
Emissionsavdelningen

Box 1368

111 93 Stockholm

Telefon 08-613 42 00 Fax 08-20 39 10

(Observera att aven postbefordrad anmalan om teckning
maste vara Matteus Fondkommission AB tillhanda senast
den 13 december 1996.) Anmalan ar bindande. Endast en
anmalningssedel per person far ges in. Anmalningssedel
kan bestallas fran Matteus enligt adress och telefonnum-
mer ovan.

tilldelning

Beslut omtilldelning av aktier fattas av Matteus Fondkom-
mission i samrad med styrelsen for bolaget. Tilldelning ar
inte beroende av nar under anmalningstiden anmalan
inges.I handelse av éverteckning kan tilldelning komma att
ske med |lagre antal aktier an anmalan avser. Anstallda i
Daydream-koncernen kommer med féretrade att tilldelas
hogst 3.000 aktier per person.

besked om tilldelning

Avrakningsnota berdknas utsandas omkring den 16 de-
cember 1996 till dem som erhallit tilldelning. De som inte
tilldelas aktier erhaller inget meddelande.

betalning

Full betalning for tilldelade aktier skall erlaggas kontant
senast den 20 december 1996 enligt anvisning pa avrak-
ningsnota. Om likvid inte har erlagts senast detta datum,
kan tilldelade aktier komma att 6verféoras eller saljas till
annan. Skulle behallningen av sadan forsaljning komma
att understiga forsaljningspriset enligt ovan blir den person
som ursprungligen tilldelades aktierna betalningsskyldig
fér mellanskillnaden.

erhallande av aktier

Efter det att betalning for tilldelade aktier erlagts och
aktierna registrerats av Vardepapperscentralen VPC AB
("VPC") utsands en VP-avi utvisande det antal aktier i
Daydream som registrerats pa det pa anmalningssedeln
angivna V P-kontot. Detta beraknas ske omkring den 30
december1996. Avisering till aktiedagare vars innehav ar
forvaltarregistrerat sker i enlighet med respektive forvalta-
res rutiner.

ratt till utdelning

Aktierna medfor ratt till utdelning fran och med verksam-
hetsaret 96/97. Utdelning ombesérjes av VPC.

notering

Daydream-aktien ar fér narvarande inte noterad. Efter
genomfdrd nyemission kommer handel att ske hos Matteus
Fondkommission via Reuter-systemet. Handel berdknas
paborjas under januari 1997.

garanti

Matteus Fondkommission AB garanterar att emissionen
fulltecknas.



oversikt

daydream idag

Idag, november 1996, d&r Daydream Software AB i en
mycket fascinerande och spannande situation. Vi har under
ett och ett halvt ar skapat, designat och producerat ett
interaktivt dataspel: Safecracker™. Spelet ar det forsta i
sitt slag som produceras av ett svenskt féretag och ar
planerat att lanseras vid arsskiftet éver hela varlden.

Spelet &r anpassat for bade Macintosh och PC-datorer och
dessutom oversatt till sju olika sprak. Spelet férlaggs och
distribueras av mediagiganten Time Warner Inc genom
deras dotterbolag Warner Interactive.

massmedia

Manga journalister har besokt oss de senaste manaderna,
e-posten har klingat varannan minut med undringar och
fragor fran folk som hort rykten eller |&ast om oss.

Safecracker™ har hittills fatt mycket bra recensioner i
bade svensk och utlandsk press, “fantastisk grafik, nyska-
pande” (Sunday Telegraph), "'kraftigt beroendeframkal-
lande och lysande story” (Dagens Nyheter), "den nya
tidens spel, kolossalt skickligt designat” (MacUser), " det
basta spel som nagonsin gjorts” (Campus Magazine). resultatprognos

samt produktcykler

aktorer & internet

“ . . krono
Safecracker™ anvands nastan dagligen av Apple Compu- cronor
ter nar de ska visa branschfolk i USA och Europa vad man 70000000 1 .
: ; 60 000 000 - projekt 5
kan astadkomma med Apples senaste teknologier. ekt a
) o : . 50 000 000 - profek

Antalet bes6kare till var websajt (www.daydream.se) pa projekt 3
Internet 6kar snabbt. Under oktober manad 1996 hade vi 40000 000 Am o

2 . : 5 ; 30 000 000
narmare 50.000 besokare fran helavarlden. Nu har vi lagt SRRRERa®ME R
ut en demo-version av Safecracker™ pa var websajt och 20000000 A
mangden bestkare torde 6ka. Speciellt som vi inom nagra 10 000 000 A
veckor kommer att namnas pa c/net, gamesdomain, mac- 0 T
ledge — och andra stora spel-websajter i varlden. 96/97 97/98 98/99 99/00



Den totala handeln via Internet beraknas
vid sekelskiftet vara 23 miljarder US
dollar, varav dataspel och underhallning
har en marknadsandel pa drygt 40%.
enligt Hambrecht & Quist

nasta generation spel

Forberedelserna infér vart nasta interaktiva dataspel, Pro-
jekt IT, paborjades under hosten. Det bestar just nu av fyra
sinsemellan olika spelidéer som vi samlat pa en CD-rom
som innehaller prototyper, synopsis, grafik och storyline. Vi
bedémer utvecklingstiden for Projekt II till cirka 18
manader och kostnaderna till 7-10 milj kronor. Vi presen-
terar idéerna for forlaggare i USA, Europa och Asien; de
foretrader en bransch som bara i Sverige beraknas ha en
omsattning mellan 500 miljoner kronor och en miljard.
Enligt ELSPA (European Leisure Software Association)
uppgick den europeiska marknaden 1995 for dataspel till
18,2 miljarder. Globalt raknar man med ett marknadsvar-
de pa uppemot 90 miljarder. Bada siffrorna inkluderar
aven plattformar och tillbehor.

vad vill vi dastadkomma

Saallt borde vara frid och fréjd, men sa &r det inte. DA var
distributdr avraknar royalties en gang per kvartal kan det
dréja ytterligare sex manader innan vi far de férsta intak-
terna for Safecracker™.

B rroduktion Diagrammet illustrerar méjlig resultatutveck-
Forsalining fullpris ling och'dess koppling till p//'oduktcyk/erna. Darfor behover vi kapital for att fortsatta utveckla spelpro-
Resultatintervallet beror pa olika antaganden dukter for denna snabbt vaxande bransch. Vi behover
Férsaljning lagpris  om férsdljningsvolym. Prognosen dr baserad kapital for att fortsatta vara en sjalvstandig utvecklare av
. Resultatintervall pa nuvarande marknadsférhallanden samt i interaktiva dataspel pa en global marknad. Vi anser att en
ovrigt radande omvdérldsfaktorer. Prognosen storre del av intdkterna fran vara spel borde hamna i
dr vél genomarbetad, men ldsaren bér vara Sverige — inte hos de stora globala férlaggarna/producen-
uppmérksam pa att prognoser dr férenade med terna. Vi vet hur vi ska arbeta de narmaste aren for att na
osdkerhet. det malet.



dataspel & teknikutveckling

spel

For att forsta dataspelens utveckling och dess globala
marknad — och vilken ekonomisk potential som finns redan
idag —maste man anvanda ett brett perspektiv. Annars blir
det svart att se hur ett forhallandevis litet foretag ska
kunna agera pa en global marknad som omsatter tiotals
miljarder kronor.

teknikens utveckling

I bérjan av 80-talet ser vi de forsta exemplen pa dataspel
for en stérre marknad, det ar sa kallade shareware,
gratisprogram. Ingen ville betala for ett dataspel, datorer
var till for berdkningar och statistik. Ungefar samtidigt
slapper Apple sina forsta persondatorer. IBM slapper efter
mycken tvekan en liknande produkt — fast med ett opera-
tivsystem som Bill Gates och hans kamrater plitat ihop.

Vi uppskattar den globala marknaden for persondatorer
under 1980-talet till cirka 60.000 stycken. Och da har vi
raknat optimistiskt”, sa Nicholas Banting pa IBM 1980.
Det saldes cirka 170 miljoner persondatorer under 80-
talet.

underhallning blir global

Under samma period formligen exploderar underhallnings-
industrin: nya TV-kanaler, magasin, filmer, rockvideor,
satellitkanaler med mera. I dess kélvatten vaxer subkultu-
rer fram och erdvrar varlden. Exempelvis aerobics som en
gang var astronauternas traningsprogram sprider sig och
blir nagot som folk ar beredda att betala for.

Listan kan géras lang — men tendensen ar entydig: forand-
ringen gar fortare och har stérre genomslag &n vad nagon
kan férutse. Och allt hor intimt ihop med den tekniska
utveckling som persondatorerna och de internationella
natverken satt igang.



dataspelens utveckling

Nagra som tidigt sag potentialen fér dataspel var grundar-
na av Sega och Nintendo. Da persondatortillverkarna var
ointresserade byggde de egna plattformar for sina spel;
med utmarkt grafik och snabba processorer. Bada féreta-
gen blev multinationella med miljardomséattningar pa min-
dre an ett decennium.

I bérjan av 90-talet hade persondatorerna utvecklat farg-
grafik och prestanda som gjorde det mojligt att kéra
avancerade dataspel. Det blev dven legitimt att férlusta sig.
Nya begrepp myntades: interactive entertainment, edu-
tainment, advertainment etc. Idag satsar manga stora
aktorer paspel och underhallning for persondatorer. Bran-
schen ar uppbyggd som en blandning mellan traditionella
bokférlag och Hollywoods filmstudios: de fa stora som
distribuerar och marknadsfor skriver kontrakt med mindre
foretag som utvecklar, designar och producerar.

dataspelen leder utvecklingen

Tidigare var (framférallt den amerikanska) forsvarsindu-
strin den som ledde utvecklingen av datateknologi. Idag
har perspektivet forskjutits. Datautvecklingen — anvand-
ning, teknik, anpassning, innovationer med mera — sker
inom spelbranschen. Ett nytt innovativt dataspel
som anvander ny teknik pa ett nytt satt leder
aventill forandringar hosexempelvis ABB
och Ericsson.

=
e Virldsmarknaden for dataspel upp- =

gick 1995 till 84,5 miljarder kronor. E g
Siffran inkluderar aven plattformar b

och tillbehor.
e For Europa var marknaden totalt

vard 18,2 miljarder.
Killa: ELSPA, European Leisure Soft-
ware Publishing Association.
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daydreams historia

bakgrund

Embryot till dagens Daydream Software AB uppstod vid
arsskiftet 1992/93 nar Sombrero AB bildades av Jorgen
Isaksson, Jan Phersson-Broberg och Erik Phersson. Som-
breros affarsidé var och ar att salja datorer, programvaror
och tjanster till grafisk industri. Sjalva namnet Sombrero
valde vi for att presumtiva kunder inte skulle tanka pa
datorer — utan snarare pa mojligheter. Idag arbetar Som-
brero dven med web-design och utveckling av digitala
miljoer.

Verksamheten vaxte snabbt, likasa omsattningen. Vinster-
na investerades framst i teknik och forskning. Efter tva
framgangsrika ar sékte vi nya utmaningar, som att designa
och producera interaktiva dataspel for varldsmarknaden.

daydream bildas alla dr vi barn i boérjan

Nar Daydream Software AB bildades vid arsskiftet 1994/
95 fanns det ytterligare tva personer med i foretaget: Nigel
Papworth, illustratér och art director, kom fran London
och reklambranschen; Leif Holm, CAD-expert och pro-
grammerare, kom fran arkitektbranschen. Under somma-
ren och hosten 1994 hade vi diskuterat, vant pa idéer,
skissat, andrat och byggt modeller i ett hogt tempo. I
oktober denna host fick vi kontakt med Warner Interactive.
I mars 1995 skrev vi under ett finansierings- och distribu-
tionsavtal med det multinationella mediaféretaget.

10

Att idéer inom data, mjukvara och spel fods och utvecklas
pa markliga satt—ar snarare regel an undantag. Steve Jobs
och Steve Wozniak ddpte sin idé till Apple och bérjade
ofdrvaget forandra varlden i pappa Jobs garage. Bill Gates
gick i skolan nar han pa natterna satt med kompisar, drack
Coca-Cola och programmerade nagot de egentligen inte
visste hur de skulle anvanda. Det blev Microsoft. De tva
bréderna Robyn och Rand Miller satt i sina tonarsrum och
knapade moédosamt ihop ett spel i det enkla programmet
Hyper Card — bara for att de tyckte det var sa roligt.
Resultatet blev Myst, ett av varldens populdraste dataspel,
med tva miljoner salda exemplar. Listan kan géras lang.



motiv

Daydream Software ar som tidigare namnts i slutfasen av
sitt forsta projekt, Safecracker™. Spelet planeras att
lanseras vid arsskiftet 6ver hela varlden. Vi har redan
borjat arbeta med nasta projekt och det ar till det och vara

framtida projekt som vi behdver finansiering.

nuvarande kapitalforsorjning
Hittills har vienbart arbetat med utlandskt kapital, det har
varit det enda tillgangliga kapitalet for den verksamhet
Daydream sysslar med.

De problem som uppstar nar vi arbetar med utlandskt
riskkapital fran forlaggare eller distributdrer — dar kapita-
let ar relaterat till specifika projekt — ar att finansieringen
blir kortsiktig eftersom den ar knuten till ett enda projekt,
vi binder oss for en enda distribut6r och det maste vi géra
ett till tva ar innan spelet ar pa marknaden. Vi tappar
dessutom inflytandet éver marknadsféring, paketering och
distribution.

Vi menar att det ar olyckligt att knyta sig till en enda
forlaggare eller distributér och att kedjan fran idé till
lansering maste vara kortare och mera effektiv.

inflytande 6ver kedjan

Det &r viktigt att Daydream skaffar sig finansiella maojlig-
heter att fritt kunna valja distributionskanal. Likaledes ar
finansiell styrka avgérande vid avtalsférhandlingar med
de stora forlaggarna/producenterna, for att na sa fordel-
aktiga villkor som mojligt.

Daydreams avsikt ar att bli en etablerad aktér inom
interaktiva dataspel. Da kravs det att vi klarar av att
genomféra internationella satsningar inom marknadsfo-
ring, och pa sikt aven distribution.

For att kunna ligga i den absoluta frontlinjen, maste vi
investera i kunskapsutveckling och teknisk utrustning.

11



verksamhetsbeskrivning

e Om man endast
rdaknar spel basera-
de pa persondatorer
uppgick den euro-
peiska marknaden
1995 till 6 miljarder
kronor. Marknaden
vantas fordubblas
till 12 miljarder ar

2000.
Killa: ELSPA

produktutveckling

Samtidigt som vi producerat Safecracker™ har vi skapat
nya spel och undersokt ny teknik. Vi har utvecklat en egen
3-D motor for realtids-renderad grafik (en sorts hjarta och
hjarna som styr sjalva spelen); i vart dotterbolag Sombre-
ro har vi designat och producerat ett interaktivt spel for
Stockholms Lokaltrafik dar spelaren kan simulera en helt
egen lokaltrafik. Vi har dagliga kontakter med Apples
utvecklingsavdelning i Kalifornien. De later oss testa och
komma med synpunkter pa nya tekniska l6sningar och
program — innan de hamnar pa marknaden. Apple har
utsett Daydream, som ett av tre europeiska foretag, att
visa upp sina produkter pa MacWorld-massan i San Fran-
cisco i januari 1997.

Vifoérsoker i huvudsak anvanda oss av standardteknologier
(lat vara att vi far tillgang till dem pa ett tidigt stadium),
som vi utnyttjar till det yttersta. Anledningen ar att vi vill
gora dataspel som fungerar pa alla sorters persondatorer;
alltsa inte bara i nya kraftfulla.

sombrero — var dotter

Som ett komplement till spelutvecklingen i Daydream, har
vi det sista aret dven fokuserat pa projekt relaterade till
Internet via vart dotterbolag Sombrero. Med Daydreams
utveckling av dataspel har vi skaffat oss unik kompetens
som Sombrero anvander vid utveckling av Internet och
digitala miljéer. Denna marknad vaxer explosionsartat och
Sombrero har idag en attraktiv kunskap om hur Internet
kan anvandas i marknadsforing, forsaljning och digital
distribution. Exempel pa projekt, dar vi designat och
utvecklat digitala miljoer och web-sajter for Internet finns
i Telia, dar vi ansvarat fér den digitala versionen av
kundtidningen Calling med bland annat tecknad film i
realtid och 3D-spel online; vi har medverkat till att formge
ett digitalt kulturnat for Umed kommun; vi har tillsam-
mans med skivbolaget Nonsskapat en virtuell konsert med
deras band dar vi sammanfort ljud och bildspel i realtid.
Nons skivkopare finns féretradesvis i Asien och Australien
och de kan avnjuta konserten via Internet. Parallellt med
detta fortsatter Sombrero salja datorer och utbildning.
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globalt natverk

Att kontinuerligt arbeta med att ta fram synopsis och
prototyper fér nya spel, samtidigt som vi skaffar oss ny
kunskap om Internet — ar Daydreams viktigaste produkt-
och kunskapsinvestering. Genom att vi kontinuerligt arbe-

CEp

— handlingen

Du ar den baste i branschen. Ditt rykte som sakerhetsex-
pert ar flackfritt. Nu har du fatt ditt livs chans att fa jobb
som sakerhetschef hos en av varldens rikaste man. Men for
att bevisa att du har det som kravs — maste du bryta dig in
hos den excentriske miljardarens hightech-hus, finna det
storsta kassaskapet — och dppna det. Spelet boérjar i en
telefonkiosk dar du far ett samtal...

.

s .:H;];

tar med dessa saker, vaxer vart kontaktnat. Nya impulser,
kunskap, tillgang till avancerad teknik och mycket mer ar
en foljd av vara globala kontakter.

intdkter fran Safecracker™

Daydreams royalty fran Warner ar ca 50 kr/spel, beroende
pa forsaljningspriset i respektive land.

Det forskott som utbetalats fran Warner, dvs finansiering-
en, ar ca 2.500.000 kronor. Royalty fran de 50.000 ex
forst salda spelen kommer Warner att behalla som aterbe-
talning av forskottet. Darefter blir Daydreams intékt ca
5.000.000 kronor per 100.000 ex salda spel.

Att notera ar att forskottet fran Warner Interactive inte ar
aterbetalningspliktigt om férsaljningen mot férmodan skulle
understiga de ovan ndmnda 50.000 exemplaren.

korthet

Dessvarre ar det inte sa enkelt att |6sa uppdraget. For
mellan dig och kassaskapet finns en veritabel labyrint av
elegant inredda rum, fyllda med utsokt konst och ovarde-
liga antikviteter — och 35 kassaskap till.

Utmaningen av klurigt logiska ledtradar, méarkliga ting och
annorlunda pussel — driver dig till gransen féor samman-
brott.




spelmarknaden och framtiden

e Forsaljningen
av dataspel via
Internet vantas
vara vard 5,9

miljarder kr
I begynnelsen var dataspel nagot for tonaringar. Ofta bara i Europa ar

byggde de pa traditionella vinna- eller foérlorascenarier; 2000.
garna med valdsinslag. Men sa kom Myst, ett gatfullt spel
utan speciell handling eller vald. Dess saregna miljé och
stamning fick manniskor som aldrig sett ett dataspel att
férsvinna i timmar i en digital, pahittad varld.

marknad

Killa: ELSPA

Sedan kom Civilization, Sim City och liknande spel som
byggde pa kunskap, eftertanksamhet och utveckling. Att
bygga upp en hel varld eller en stad och ta konsekvenserna
av ens egna beslut lockade annu fler manniskor till person-
datorerna.

dataspel blir accepterade

Nar aven pedagogiska dataspel fér barn dok upp — da
ramnade misstron och att sitta vid datorn och spela blev
bade socialt och kulturellt accepterat. Snobbens Skola,
Villes Varld, Thinkin Things, Mias Mattehus ar nagra av de
mest framgangsrika.

Plotsligt var persondatorn inte bara en berakningsmaskin
eller skrivmaskin; den kunde ge lustfylld underhallning och
kunskap till flera generationer, persondatorn hade blivit ett
nytt media.
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persondatorernas segertég

Under 80-talet saldes 170 miljoner persondatorer i varl-
den. Idag har den siffran nastan fyrdubblats. I USA har
narmare 34 miljoner hushall en persondator. Och mer an
halften av dem har CD-romspelare. Telias prognos for
Internet i Sverige ar att mellan 2—4 miljoner anvandare
finns uppkopplade innan decenniets slut.

Enligt en nyligen gjord undersékning i Tyskland, spelar 24
procent av alla tyska ungdomar dataspel dagligen.1 USA
visar American Demographics undersékning att hela 70
procent av alla barn som har tillgang till dator hemma,
spelar dataspel dagligen.

obearbetad marknad

Idag ar efterfragan mycket stor pa interaktiva spel, bade
for barn, unga och vuxna. Marknaden f6r dataspel ar trots
de senaste arens fantastiska tillvaxt mer eller mindre
obearbetad. Ungdomar finns redan; barn likasa. Vuxna
man har borjat finna dem. Kvinnorna ar &n sa lange en stor
men slumrande potential. Men for att marknaden ska
vaxa, kravs framforallt mer interaktivitet (samspel). Inte
bara i sjalva spelen utan aven mellan producent och
konsument.

Idag omsatter handeln med dataspel for persondatorer sex
miljarder enbart i Europa. Ar 2000 raknar ELSPA (Euro-
pean Leisure Software Association) att den europeiska
marknaden genererar intdkter pa cirka 12 miljarder kro-
nor. Da Sverige har en hog penetration av persondatorer
(och uppkoppling mot Internet) kommer den svenska mark-
naden med all sannolikhet att uppga till tva miljarder.



marknadsstrategi

For Daydream Software ar samtiden fylld av flera olika
framtidsscenarier. Vi har kontakt med flera av de stora
producentféretagen (GT-Interactive, Interplay, 7th-level
med flera). Samtidigt har Microsoft, IBM, Philips och
andra hardvaruproducenter bestamt sig for att satsa stora
resurser pa att forlagga/producera och distribuera data-
spel. Sett ur svensk synvinkel ar bade Bonniers, Norstedts
och Natur och Kultur i férsta fasen av att finna digitala
komplement till sin vanliga verksamhet.

Samtidigt vaxer Internet upp som ett eggande komplement
till de traditionella aktorerna. Internet fungerar redan idag
utmarkt som marknadstorg och distributor avdemoversio-
ner av spel. Och i dagarna har Visa, Mastercard, Netscape

och Microsoft enats om ett lovande system for ekonomiska

transaktioner via Internet. Redan har fyra svenska banker
accepterat systemet. Det betyder att marknadsféring och
distribution online kan kopplas direkt till en képsituation.

Det betyder i sin tur att pressen pa de traditionella produ-
centerna dkar och att deras andel av intakterna minskar till
férman fér motparten, exempelvis Daydream. Det betyder
ocksa att Daydreams mojligheter att distribuera spel dkar.

daydreams vdg

Genom att fortsatta utveckla livskraftiga interaktiva spel-
idéer och samtidigt bygga upp kunskap om nya distribu-
tionsvagar —ska Daydream vaxa som aktér pa den globala
dataspelsmarknaden. Idag har vi cirka 30 spelidéer som vi
arbetar med, fyra av dem har vi skapat enkla prototyper av.
Genom att valja olika férlaggare/distributiorer for olika
spel och att parallellt marknadsfora, salja och distribuera
via Internet — ska Daydream kunna generera mer intakter
per spel.

Kommersiell handel via Internet forutspas
en kraftig okning fram till sekelskiftet,
enligt en analys av Hambrecht & Quist:

Prognos, miljoner $ ar 1995 ar 2000
Natverkstjanster 300 5.000
Hardvara (datorer, mm) 500 2.500
Mjukvara (program mm) 300 4.000

Dataspel och underhallning 500 10.000
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virtuella marknadsplatser

distribution

En gang i tiden levererades dataspelen pa disketter. Dis-
ketterna var ett foga ekonomiskt distributionsmedel. De
var enkla att piratkopiera — ett gissel som ledde till stora
ekonomiska forluster.

Idag galler nastan enbart CD-romskivor. Anledningarna ar

flera: CD-rom ar betydligt svarare att piratkopiera, med y
nya uppfinningar blir det nastan omojligt; alltfler datorer Py
standardutrustas med CD-spelare; dataspelen har blivit sa
tekniskt avancerade och omfangsrika att CD ar det enda
rimliga sattet att paketera dem; och det ar billigare att
branna en CD-rom med 650 megabytes kapacitet an en -

enda diskett med 1,3 megabytes. S,
-

billiga cd-rom

Sjalva paketeringen foljer dock en motsagelsefull logik. En
CD-skiva tar inte stor plats. Inom musikbranschen levere-
ras de idag i ett litet fodral. Men dataspel kommer i stora,
fargsprakande kartonger som tar stort utrymme. Det
beror pa flera saker. Det traditionella sattet att salja via
skiv-, bok- och speciella spelbutiker, kraver exponering.
Varje leverantor vill att just deras spel ska lysa och synas
mest. I takt med att marknaden mognar, skapas aven nya
satt att distribuera och exponera. Fler postorderfirmor,
mer exponering via affischer och annonser — men fram-
forallt via marknadsféring och distribution av demoexem-
plar via Internet.

nya virtuella marknadsplatser

De senaste tva aren har det vuxit upp ett antal stora,
intressanta och valbestkta spel-sajter. Dar recenseras
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dataspel, dar sprids nyheter och rykten, dar kan man ladda
hem demos for prov; dar bildas anvandargrupper som
diskuterar ett visst dataspel, de byter kunskap, de foreslar
forandringar och mycket annat. I vissa fall har till och med
populara dataspel (som senast Quake) skapat grupper av
manniskor som spelar online mot varandra via Internet.

Denna utveckling kommer att accelerera. Med standardi-
seringen av ekonomiska digitala transaktioner kan man
saljaochtabetalt direkt via Internet. Pa sikt kan man aven
distribuera direkt fran sajt till persondator.

Enligt ELSPA (European Leisure Software Publishing
Association) kommer férsaljningen av dataspel i Europa
att omsatta 5,9 miljarder via Internet ar 2000.

Sammantaget betyder det att mellanhanderna blir farre,
och att vi i Daydream kan agera globalt.



kunskaper och idékraft

personal

Daydreams tillgangar kan delas upp i tre omraden: vara
spelidéer, vara fardiga och pagaende spelprojekt samt de
personer som producerar dessa spel.

Varje individ pa Daydream representerar sjalv ett special-
omrade i produktutvecklingen. Nar vi 6kar vara produk-
tionsresurser betyder det att vi 6kar kompetensen inom
respektive omrade. Pa sa satt kan vi arbeta med flera

/ . produktioner parallellt.
" ®

var kom petens des personalen som jobbat med spelutveckling dver till
I Daydream finns projektledare, art directors, datatekni- Daydream.

ker, programmerare, 3-D konstruktorer, ljudtekniker och Daydream kommer att anstilla ytterligare programme-
musiker. Deras kunskaper och fardigheter ar basen for att ringsresurser och personal for att skdta administration och
producera bra interaktiv underhallning. redovisning, vilket tidigare hanterats av ett externt bolag.
Fér att produkterna skall na den yttersta spetsen har vi Sombrero kommer att anstalla en saljare/projektledare.

dessutom ett flertal externa partners,som multimediafore-
tag, musiker, larare, psykologer och pedagoger. Dessutom
barn, ungdomar och vuxna som testgruppet.

Dessa nyanstallningar ska géras i borjan av 1997. Foreta-
get kommer att prioritera kvinnor vid dessa anstallningar.
Samtliga idag anstallda & man mellan 23 och 38 ar.
Daydreams framgang ar inte bara beroende av hur manga
anstallda vi ar eller hur mycket vi kan producera. Vi bygger
projektgrupper kring varje specifikt projekt. Vara nyckel-
ord ar i stallet kompetens, livskraftiga spelidéer och uthal-
lighet — och vart medvetet uppbyggda natverk.

anstdllda

Under produktionen av Safecracker har Daydream inte
haft nagra anstallda, utan i huvudsak kopt tjanster fran
Sombrero. I och med Daydreams kép av Sombrero flytta-

varumarket

Kunskaperna hos oss pa Daydream och hos vara partners
ar, tillsammans med existerande spel och manga livskrafti-
ga idéer, grunden till féretaget Daydream.

Daydream Software ar aven ett varumarke i sig. I takt med
att vi lanserar alltfler titlar, vaxer vardet pa vart varu-
marke, Daydream Software.

nyckelpersoner

* Jan Phersson-Broberg, 32 ar. VD och projektledare.
Delagare.

* Jorgen Isaksson, 29 ar. Ansvarig for programutveckling.
Delagare.

e Erik Phersson, 29 ar. Ljud- och natverksansvarig.
Delagare.
* Nigel Papworth, 38 ar. Ansvarig for design och spelform.
Delédgare.

* Leif Holm, 31 ar. Ansvarig fér modellering och anime-
ring. Delagare.
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kostnader och

intakter

framtidsutsikter

kostnader och investeringar
verksamhetsaret 1996/97

Koncernens kostnader bestar till stor del av personal och
personalomkostnader (55 procent). Kostnadsmassan for
1996/97 berdknas uppga till ca 7.000.000 kronor, inklu-
sive utvecklingskostnader for Projekt I1.Investeringsbeho-
vet fér verksamhetsaret ar beraknat till 1.500.000 kronor
och bestar framférallt av investeringar i ny teknik.

kostnadsfordelning i daydream

Personal

Lokaler
Telekommunikation
Produktionsmaskiner
Marknadsféring

Externa konsulter

Ovrigt

intaktsfordelning

beroende pa distribution och
finansieringsmetod

Med Safecracker™ har vi lagt grunden fér positioneringen

av Daydream som ett varumarke pa den globala spelmark-
naden.For att snabbt etablera varumarket har vi samarbe-

Extern forlaggare
finansierar och
distribuerar
(Safecracker™)

Finansierad av

Daydream och
distribuerad av
extern forlaggare

DEVL TETY]

finansierar

Daydream

Extern forlaggare

Tillverkning av CD och férpackning
Detaljist

Marknadsforing & distribution

och distribuerar

tat med Warner Interactive som finansierat delar av Safe-
cracker-projektet mot att de erhallit distributionsratten for
den fardiga produkten (Safecracker™). For kommande
spel, Projekt II, 6ppnas flera mojligheter: delfinansiering
fran utomstaende part eller helt egen finansiering; avtal
med distributor eller egen distribution; kép av tjanst for
marknadsféring eller egen marknadsforing.

Daydreams stravan ar att under den narmaste framtiden
bli en tillrackligt stark aktér — for att fritt kunna valja
finansierings-, distributions- och marknadsforingsform for
varje specifikt projekt.

Exempel pa enkel projektkalkyl!

Antal salda spel, st 50 000 100 000

Summa intakter 10 000 000 20 000 000 100
Pris per enhet, 200kr/st till distributér.

Intakter i forhallande till upplaga

500 000

Utvecklingskostnad, inkl avskr 7 000 000 7 000 000 7 000 000
Pressning av plattor, 10 kr/st 500 000 1 000 000 5 000 000
Konvolut mm, 8 kr/st 400 000 800 000 4 000 000
Summa kostnader 7 900 000 8800000 16000000

000 000

Som framgar av tabellen och diagrammen, ar intaktspo-
tentialen beroende av finansieringen, upplagan och vilken
distributionsform vi valjer.

Avgorande for valet av finansieringsform ar Daydreams
beddémning av risken i férhallande till avkastningen, fran
projekt till projekt.

Digital distribution
och finansierad av
Daydream




ataganden

avtal & tvister

Daydream Software har ett 3-arigt finansierings- och
distributionsavtal med Warner Interactive, avtalet galler
till mars 1998. Avtalet innebar att Warner ager distribu-
tionsratten till de projekt som de finansierar. I de fall dar
Warner avbéjer att finansiera ett projekt under kontrakts-
perioden, ager Daydream sjalva ratten att valja distributér
eller distributionsform.

Avtalet med Warner innebar att Daydream far 25% av
Warners nettointakter pa foérsaljningen av projekt som
Warner finansierat.

Avtalet ar ett sk advance against royalty-avtal, vilket
betyder att innan nagon royalty utbetalas till Daydream
skall Warners finansieringskostnader for respektive pro-
jekt vara till fullo betalt ur Daydreams 25% andel av
nettointakterna.

stallda. Daydream har dock lamnat ett férslag till Nch/
STIM som ar baserat pa att det kreativa arbetet varderas
lika och att ersattningen baseras pa arbetsinsats.

Under slutfasen vid produktionen av Safecracker™ anlita-
des Datadesign & Multimedia AB i Umea for att hjalpa till
med delar av programmeringen. Ersattningen for deras
insats delades upp i tva delar: den ena betalades nar arbetet
utférts, resterande 75.000 kr betalas sa snart royalties

Under produktionen av Safecracker™ har Daydream inte
haft nagon anstalld, utan bara fungerat som kontraktsbo-

fran Safecracker™ bérjar utfalla.

For att ge Safecracker™ en hog kvalitet, aven gallande
musik, anlitades Rob n’ Raz. Da den organisation som
svenska musiker ar anslutna till, Ncb/STIM, annu inte
enats om hur interaktiv media och musik skall varderas i
forhallande till varandra sa ar dessa kostnader inte fast-

lag. Daydream i sin tur har i huvudsak kopt alla tjanster
fran Sombrero AB samt fatt subventionerad timkostnad.
For att ge Sombrero AB ett incitament utéver timersatt-
ning, avtalades att fem procent av Daydreams royalty pa
Safecracker™ ska tillfalla Sombrero AB.
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risker & hot

personal

Daydreams framsta resurs ar humankapitalet, var perso-
nal. Vi ar medvetna om de risker som féljer med att vara
beroende av speciell kompetens. Alla som idag arbetar pa
Daydream vill arbeta med att utveckla och producera
dataspel, och vi verkar i en miljo dar det inte finns nagra
konkurrerande foretag.

Samtliga i Daydream &r dessutom rotade i Norrland och Dessutom planerar vi ett incitamentsprogram som kopplas
Umea. Vi har en attraktiv arbetsplats vid Ume alv i ett av direkt till respektives projekts utfall.

stadens aldsta hus, dar vi investerat i var arbetsmiljé. Och

vi har ett brett deldgande bland nyckelpersonerna. intakter

Idag kostar ett dataspel ute i handeln i genomsnitt 500
kronor. Annu sa lange ser vi inget kdpmotstand pa grund av
priset. Tvartom Okar forsaljningen stadigt. Men om nagra
ar kommer prispressen att bli stérre och dataspelen billiga-
re till konsument. Daydream arbetar redan nu med att
korta kedjan fran idé till konsument. Vara dataspel blir da
inte bara billigare att tillverka — volymen 6kar och spelen
genererar intakter snabbare.

hotbilder

Det ar mycket svart att forutse branschens utveckling.
Hittills har den trotsat alla prognoser. Tva hot ar dock
uppenbara; dels att Daydream har ett personberoende, dels
att en snabb teknikutveckling kan géra vara produkter
mindre konkurrenskraftiga — om vi inte lyckas korta
kedjan.

De storsta forlaggarna/producenterna
pa dataspelsmarknaden 1995, listade
efter marknadsandel:

GT Interactive, Electronics Art, Micro-
soft, Softkey International, Interplay
Productions, Spectrum Holobyte,
Accolade, Origin Systems, Virgin Inter-
active, Sirius Publishing, Turner Inter-
active, Time Warner Interactive, Brg-
derbund Software, Lucas Art, Davidson
& Associates, Disney Interactive
Ingen av forliggarna/producenterna
kommer upp till 10 procent i
marknadsandel.
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aktiekapital & dgarstruktur

agarstruktur
efter emissionen

Andel i % Andel i %
Agare Antal A Antal B Kapital Rdéster
Erik Phersson 138 000 498 706 11,07% 15,7%
Jan Phersson-Broberg 138 000 498 706 11,07% 15,7%
Jérgen Isaksson 138 000 498 706 11,07% 15,7%
Leif Holm 138 000 472 566 10,62% 15,5%
Nigel Papworth 138 000 472 566 10,62% 15,5%
Nya Agare 2 618 750 45,54% 21,9%
Summa 690 000 5060000 100,0% 100,0%
aktiekapitalets
forandring
Okning av Okning av Aktiens
antalet aktiekapitalet Aktiekapital Antal nominella
Ar Transaktion aktier kronor kronor aktier belopp, kr
1989 Ursprungligt 50 000 500 100
1995 Fondemission 500 50 000 100 000 1 000 100
1996 Nyemission 1250 125 000 225 000 2 250 100
1996 Split 625:1 1 404 000 225000 1406250 0,16
1996 Nyemission 1725 000 276 000 501 000 3131250 0,16
1996 Nyemission 2 618 750 419 000 920 000 5750 000 0,16

styrelse och revisor

styrelse

Nils Nilsson, Styrelseordférande Nigel Papworth Jan Phersson-Broberg

Fodd 1964. Verkstallande direktor

Fodd 1961. Projektledare Utveckling
och Forsaljning samt styrelseledamot
i Research & Trade AB. Invald i
styrelsen 1996. Aktieinnehav: 0.

Fodd 1958. Anstalld i Daydream

Software AB. Invald i styrelsen 1994.

Aktieinnehav: 138.000 A-aktier samt
472.566 B-aktier.

i Daydream Software AB. Invald i
styrelsen 1994. Aktieinnehav:
138.000 A-aktier samt 498.706

Thomas Nyman Jérgen Isaksson B-aktier.
Fodd 1961. Advokat och agare till Fodd 1967. Anstalld i Daydream revisor
Advokatfirman Thomas Nyman. Software AB. Invald i styrelsen 1994 0lof Johansson

Vice President i Canadian Swedish
Business Association. Invald i
styrelsen 1996. Aktieinnehav: 0.

Aktieinnehav: 138.000 A-aktier samt
498.706 B-aktier.

Fodd 1948. Auktoriserad revisor.
Deloitte & Touche. Revisor i
Daydream Software sedan 1996.
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Daydream Software AB, publ (556367-2913)

faktaurbolagsordning mm

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

§ 2 Styrelsens sdte

Styrelsen skall ha sitt sate i Umed kommun, Vasterbottens 1an.

§ 3 Verksamhet
Bolaget skall som féremal for sin verksamhet ha tillverkning och
forsaljning av dataprogram samt darmed forenlig verksamhet.

§ 4 Aktiekapital

Aktiekapitalet skall utgéralagst 500.000 kronor ochhdgst 2.000.000
kronot.

Bolagets aktier skall kunna utges i tva serier, serie A och serie B. Aktie
av serie A skall medféra 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 aktier av serie
A och serie B, skall &gare av aktier av serie A och serie B dga
foretradesratt att teckna nya aktier avsamma aktieslag i férhallande
till det antal aktier innehavaren férut ager (primar féretradesratt).
Aktier som inte tecknats med primar foretradesratt skall erbjudas
samtliga aktiedgare till teckning (subsidiar foretradesratt). Om inte
salunda erbjudna aktier racker for den teckning som sker med
subsidiar foretradesratt, skall aktierna fordelas mellan tecknarna i
forhallande till det antal aktier de férut dger 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 ar av serie A eller serie B, dga foretradesratt att teckna nya
aktier i forhallande till det antal aktier de forut ager.

Vad som ovan sagts skall inte innebara nagon inskrankning i méjlig-
heten att fatta beslut om kontantemission med avvikelse fran aktiea-
garnas 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 avsamma aktieslag.Vad nu
sagts skall inte innebara nagon inskrankning i méjligheten att genom
fondemission, efter erforderlig &ndring av bolagsordningen, ge ut nya
aktier av nytt slag.

§ 5 Aktiebelopp

Aktie skall lyda pa 16 ére.

§ 6 Styrelse
Styrelsen skall besta av 1agst fyra och hégst sju ledamoter med hogst

tva suppleanter. Styrelseledamoterna véljes arligen pa ordinarie bo-
lagsstamma for tiden intill slutet av nasta ordinarie bolagsstamma.

§ 7 Revisorer

Eneller tva revisorer med eller utan revisorssuppleanter valjes arligen
pa ordinarie bolagsstamma for tiden intill slutet av nasta ordinarie
bolagsstamma.
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§ 8 Kallelse

Kallelse till bolagsstammaskall ske tidigast fyra och senast tva veckor
foére stdmman genom brev med posten eller genom kungdrelse i en i
Stockholm utkommande daglig tidning.

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

§ 9 Bolagsstamma

Ordinarie bolagsstamma skall hallas arligen inom sex manader efter
rakenskapsarets utgang. Pa ordinarie bolagsstimma skall foljande
arenden férekomma.

Val av ordférande vid stamman.

Upprattande och godkénnande av rostlangd.

Val av en eller tva justeringsman.
Prévning av om stamman blivit behérigen sammankallad.

LAl L A

Framldggande av arsredovisning och revisionsberattelse samt i forekommande fall
koncernredovisning och koncernrevisionsberattelse.
6. Beslut
a) om faststallande av resultatrakning och balansrakning samt i férekommande fall
koncernresultatrakning och koncernbalansrakning,
b) om dispositioner betraffande bolagets vinst eller forlust enligt den faststallda
balansrakningen och
c) om ansvarsfrihet at styrelseledaméterna och verkstallande direktor.
7. Faststdllande av styrelse- och revisionsarvoden.
8. Faststallande av antal styrelseledaméter och revisorer.
9. Val av styrelse och revisorer samt eventuella revisorssuppleanter.
10. Annat drende, som ankommer pa stamman enligt aktiebolagslagen (1975:1385) eller

bolagsordningen.

§ 10 ROstning
Vid bolagsstamma ma envar rostberattigad résta for hela antalet av
honom dgda och féretradda aktier, utan begransning i rostetalet.

§ 11 Rakenskapsar

Bolagets rakenskapsar omfattar den 1 september till och med den 31
augusti.

§ 12 Avstamningsforbehall

Den som pa faststalld avstamningsdag ar inford i aktieboken eller
férteckning enligt 3 kap 12 § aktiebolagslagen (1975:1385) skall
anses behérig att mottaga utdelning, och vid fondemission, nya aktier,
som tillkommer aktiedgare, samt utéva aktieagares foretradesratt att
deltaga i emission.

Denna bolagsordning har antagits pa extra bolagsstdamma den 11
november 1996.

Ovriga upplysningar
Bolaget registrerades for forsta gangen 1989-08-08.

Bolaget har bedrivit sin nuvarande verksamhet sedan 1994-11-01.



skatteaspekter

Nedanstaende information av vissa skattekonsekvenser
med anledning av erbjudandet ar baserad pa nu gallande
svensk lagstiftning. Sammanfattningen ar endast avsedd
som allman information och tar inte sikte pa vardepapper
som innehas som omsattningstillgang i naringsverksamhet
eller innehas av handelsbolag. De skattemassiga effekterna
for varje enskild aktiedgare beror delvis pa dennes speciella
situation. Sarskilda skattekonsekvenser som ej finns be-
skrivna nedan kan bli tillampliga for vissa kategorier av
skattskyldiga. Fore noteringen utgor bolaget ett famansfo-
retag. De sarskilda skatteregler for aktier i famansforetag
behandlas inte nedan. Varje aktiedgare bor radfraga skat-
teradgivare om de speciella skattekonsekvenser som inne-
hav eller forsaljning av aktier i Daydream innebar.

fysiska personer
INKOMSTBESKATTNING

For fysiska personer skattemassigthemmahdorande i Sverige
beskattas alla kapitalinkomster, sdsom aktieutdelningar
och realisationsvinster i inkomstslaget kapital, med en
statlig inkomstskatt om 30 procent. Realisationsférluster
pa aktier ar avdragsgilla med 70 procent i inkomstslaget
kapital.

Om aktierna ar marknadsnoterade far realisationsférlus-
ter kvittas fullt ut mot realisationsvinster pa andra mark-
nadsnoterade vardepapper som beskattas sasom aktier.
Uppkommer underskott i inkomstslaget kapital, till exem-
pel som foljd av rantekostnader eller realisationsférluster,
medges reduktion av skatten pa inkomst av tjanst eller
naringsverksamhet samt fastighetsskatt samma ar. Skat-
tereduktion medges med 30 procent pa underskott sominte
6verstiger 100.000 SEK och med 21 procent pa dverskju-
tande belopp. Underskott kan inte sparas till senare be-
skattningsar.

Hos fysiska personer bosatta i Sverige innehalls preliminar
skatt avseende utdelning med 30 procent pa utdelat belopp.
Prelimindrskatten innehalls normalt av VPC eller, vid
forvaltarregistrerade aktier, av forvaltaren.

formogenhetsbeskattning

For aktier som noteras pa Stockholms Bérsinformations
lista utgar ingen férmdgenhetsskatt. Aktierna i Daydream
blir darfor undantagna fran férmogenhetsbeskattning.

tilldelning av aktier

I normalfallet sker ingen beskattning vid tilldelning av
aktier.For anstallda i koncernen kan dock formansbeskatt-
ning sasom for 16n aktualiseras. Nagon férmansbeskatt-
ning aktualiseras dock inte om de anstallda (inklusive
styrelseledamdter och suppleanter) pa samma villkor som
andra sammanlagt forvarvar hogst 20 procent av de
utbjudna aktierna och den anstéllde darvid forvarvar
aktier for hogst 30.000 SEK.

aktiebolag

Aktiebolag beskattas for samtliga inkomster i inkomstsla-
get naringsverksamhet med 28 procent statlig skatt. Av-
drag for realisationsférluster pa aktier som innehas som
kapitalplacering medges endast mot realisationsvinster pa
aktiebeskattade vardepapper. Realisationsforluster som
inte har kunnat utnyttjas ett visst ar kan utnyttjas mot
realisationsvinster pa aktiebeskattade vardepapper kom-
mande beskattningsar utan begransning till viss tid. Sar-
skilda skatteregler galler for vissa speciella foretagskate-
gorier.

kupongskatt
for utlandska aktiedgare

For aktieagare hemmahorande i utlandet utgar normalt
kupongskatt i Sverige avseende utdelning med 30 procent.
Denna skattesats ar dock i allméanhet reducerad genom de
avtal Sverige har ingatt med manga lander fér undvikande
av dubbelbeskattning. I Sverige verkstaller normalt VPC
eller —vid forvaltarregistrerade aktier — férvaltaren preli-
minar- och kupongskatteavdraget.
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viktiga handelser efter

31 aug 1996

I november 1996 forvarvades samtliga aktier i Sombrero
AB. Som tidigare namnts har Daydream fungerat endast
som kontraktsbolag och verksamheten har bedrivits av
personal fran Sombrero. Genom forvarvet av Sombrero
samlas samtlig verksamhet i samma koncern samtidigt
som tva passiva minoritetsdelagare kunde |6sas ut. Kope-
skillingen for aktierna i Sombrero var 600.375 kr. Detta
var ca 200.000 kr hogre an det synliga justerade egna
kapitalet i Sombrero. Overvardet var hanférligt till lagt
varderade immateriella tillgangar.

Somett led i férberedelserna infor forestaende nyemission
och notering besléts pa extra bolagstamma i Daydream
den 11 november 1996 att genomféra en split pa 625:1
samt en nyemission till aktiedgarna pa 276.000 kr. Stam-
man beslot dven att omvandla aktier till tva serier; serie A
och Serie B. Vidare beslots pa stamman att inféra i
bolagsordningen ett s.k. avstamningsférbehall samt att
bolaget skall vara publikt.



koncernen

proformaredovisning

I syfte att visa hur bolaget paverkas av den i prospektet foreslagna
nyemissionen m.m. har en proforma koncernbalansrakning upprattats
per 31/8-1996. Koncernredovisning har upprattats enligt forvarvs-
metoden. Darvid har Redovisningsradets rekommendation tillampats.

Proforma koncernbalansrakningen baseras pa foljande antaganden;

* Nyemissionen enligt prospektet redovisas som om likviden erhallits
den 31 augusti 1996.

¢ Nyemissionen i november 1996 om SEK 276.000 redovisas som
om likviden erhallits den 31/8-1996

¢ Forvarvet av Sombrero AB i november 1996 redovisas som om
det skett per den 31/8-1996. Delarsbokslut 31/8-96 i Sombrero
AB (4man) ligger till grund fér forvarvsanalysen.

proforma
koncernbalansrdakning

TILLGANGAR TSEK 960831
KKassa och bank 20 092
Kundfordringar 274
Varulager 191
Ovriga kortfristiga fordringar 115
Summa omsattningstillgangar 20 672
Aktier och andelar 8
Immateriella tillgangar 1 349
Inventarier 602
Summa anlaggningstillgangar 1959
SUMMA TILLGANGAR 22 631
Leverantdrsskulder 287
Ovriga kortfristiga skulder 260
Summa kortfristiga skulder 547
Checkrakningskredit 861
Ovriga langfristiga skulder 474
Latent skatt 106
Summa langfristiga skulder 1441
BUNDET EGET KAPITAL

Aktiekapital 5 750 000 aktier 4 16 6re 920
Reservfond 19 677
FRITT EGET KAPITAL

Balanserat resultat 47
Redovisat resultat 0
Eget kapital 20 644

SUMMA SKULDER OCH EGET KAPITAL 22 631

NYCKELTAL PROFORMA

Eget kapital per aktie 3,59 kr. Antal anstallda vid arets slut: 7
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arsredovisning sombrero ab i sammandrag

forvaltningsberadttelse

Bolaget startade februari 1993 och bedriver forsaljning,
service av datasystem samt utbildning pa handhavande av
datasystem och programvaror, programutveckling fér per-
sondatorer och darmed férenlig verksamhet.

Under verksamhetsaret har ungefar halva foretaget syssel-
satts med att producera interaktiva dataspel at Daydream
Software AB. Ett 6kat antal forfragningar om programut-
veckling med inriktning mot s.k. web-sidor har kommit in
och de som tillverkats av bolaget har fatt positivt betyg
fran kunderna.

resultatrakning
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TSEK 950501-960430 940501-950430
Intakter 7 648 6 735
Resultat fore avskrivningar 472 321
Resultat efter avskrivningar 244 153
Finansnetto -91 -44
Resultat fore

bokslutsdispositioner och skatt 153 109
Arets vinst 93 58
TSEK 960430 950430
Omsattningstillgangar 983 1468
Anlaggningstillgangar 532 350
Summa tillgangar 1515 1818
Kortfristiga skulder 625 1327
Langfristiga skulder 448 147
Obeskattade reserver 106 83
Eget kapital 336 261
Summa skulder och eget kapital 1515 1818
Antal anstallda 7 4



arsredovisning daydream software ab

forvaltningsberdattelse

Bolaget kdptes i november 1994 av de nuvarande dgarna.
Samtidigt andrades bolagets firma till Daydream Softwa-
re AB och dess inriktning till att tillverka interaktiv under-
hallning. Bolaget har inte haft nagra anstallda utan alla
tjanster har kopts av Sombrero AB och delvis externa
konsulter.

Under vintern 1995 skrevs ett avtal med Warner Interac-
tive i England dar Daydream Software AB tillverkar spel
som finansieras och distribueras av Warner Interactive.
Detta spel, Safecracker™, berdknas slappas pa markna-
den i slutet pa 1996.

resultatrakning

1995/1996 1994/1995
Not. SEK SEK
Roérelsens intakter 1234100 1590 000
Rorelsens kostnader -1 090 524 -1 189962
Resultat fore avskrivningar 143 576 400 038
Avskrivningar -128 298 -113 707
Resultat efter avskrivningar 15278 286 331
Finansiella intakter 1151 3469
Finansiella kostnader -16 430 -104
Resultat efter fin. kost. och int. -1 289 696
Extraordinara intakter 6 0 51 942
Extraordinara kostnader 0 0
Resultat fére bokslutsdispositioner och skatt -1 341 638
Bokslutsdispositioner
Avsattning till periodiseringsfond 0 -72 700
Resultat fore skatt -1 268 938
Skatt -420 -61 160
Arets vinst -421 207 778
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arsredovisning daydream software ab
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balansrakning

TILLGANGAR 960831 950831
Not. SEK SEK
Kassa och bank 100 51 359
Kundfordringar 0 180 000
Férutbetalda kostnader och upplupna intékter 14 755 15030
Ovriga kortfristiga fordringar 36 180 44 283
Summa omsattningstillgangar 51 035 290 672
Inventarier 1 142 888 227 413
Balanserade utvecklingskostnader 2 754 785 0
Summa anlaggningstillgangar 897 673 227 413
Summa tillgangar 948 708 518 085
SKULDER OCH EGET KAPITAL
Leverantdrsskulder 181 897 232 476
Skatteskulder 36 072 48 200
Upplupna kostnader och férutbetalda intakter 9539 1500
Ovriga kortfristiga skulder 0 0
Kortfristiga skulder 227 508 282 176
Checkrakningskredit 5 260 653 0
Ovriga langfristiga skulder 105 760 5702
Langfristiga skulder 366 413 5702
Periodiseringsfond Tax -96 72 700 72 700
Summa obeskattade reserver 72 700 72 700
BUNDET EGET KAPITAL
Aktiekapital 2.250 aktier & 100 kr 225 000 50 000
Reservfond 10 000 300
FRITT EGET KAPITAL
Balanserat resultat 47 508 -100 571
Redovisat resultat -421 207 778
Eget kapital 3 282 087 157 507
Summa skulder och eget kapital 948 708 518 085



arsredovisning daydream software ab

nhotanteckningar

Redovisningsprinciper

I de fall dar inte redovisningspriciperna angetts i not till respektive tillgangs- och skuldslag
har tillgangar och skulder upptagits till nominellt varde respektive nominell skuld.
Inkomster och utgifter har periodiserats enligt god redovisningssed. Fordringar har
upptagits till det varde varmed de berdknas inflyta.

Not 1

Inventarier: Avskrivning av inventarier har skett enligt plan med 33,3 %. Bolagets inventarier
bestar uteslutande av hdgteknologisk datorutrustning vars ekonomiska livslangd beddms
vara 3 ar. Dessa ar forsakrade till SEK 1.000.000.

960831 950831
Anskaffningsvarde 384 893 341120
Avskrivningar enligt plan -242 005 -113 707
Bokfort varde 142 888 227 413

Not 2

Balanserade utvecklingskostnader. De balanserade utvecklingskostnaderna avser utveckling-
en av dataspel som skett i samarbete med Warner Interactive.

960831

Totala utvecklingskostnader 1 988 885
Erhallen ersattning -1 234100
Kvarvarande utvecklingskostnader 754 785
Not 3
Forandringar i eget kapital:

Aktie- Reserv- Balanserat Arets

kapital fond resultat resultat
Belopp vi arets ingang 50 000 300 -100 571 207 778
Resultatdisp. enligt beslut
av arets bolagsstamma 50 000 9700 148 078 -207 778
Arets resultat -421
Nyemission 125 000
Belopp vid arets utgang 225 000 10 000 47 507 -421
Not 4
Stallda panter: Féretagsinteckning & kronor 300.000 i eget innehav.
Not 5
Checkrakningskredit: Bolaget har beviljad checkrakningskredit uppgaende till 275.000 kr.
Not 6
Under verksamhetsaret 1994/1995 har foregaende dgaren eftergivit skulder genom ackord
om 51.942 kr.
Not 7

Inga l6ner eller ersattningar har betalats under aret.
Revisorsarvode har utgatt med 2.500 kr.
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revisorernas

granskningsberadttelse

I egenskap av revisor i Daydream Software AB har
undertecknad, Olof Johansson, granskat foreliggande pro-
spekt. Granskningen har utforts enligt rekommendation
utfardad av Féreningen Auktoriserade Revisorer, FAR. I
enlighet harmed har i prospektet intagna prognoser samt
proforma balansrakning granskats endast i begransad
omfattning.

Arsredovisningarna fér Daydream Software AB, avseende
perioderna 1994-09-01 - 1995-08-31 och 1995-09-01 -
1996-08-31 samt arsredovisningarna for Sombrero AB,
avseende perioderna1994-05-01-1995-04-30 och 1995-
05-01 - 1996-04-30, har varit foremal for revision av
undertecknad, Jan Olsson. Férekommande uppgifter ur
arsredovisningarna har blivit korrekt atergivna.

Det har inte framkommit nagot somtyder pa att prospektet
inte uppfyller kraven enligt aktiebolagslagen respektive
lagen om handel med finansiella instrument.

Umea 26 november 1996

Olof Johansson
Auktoriserad Revisor
Deloitte & Touche

Jan Olsson
Godkand revisor
Bjorkstadens Revisionsbyra AB

Prospektet har godkants och registrerats hos Finansin-
spektionen i enlighet med bestammelsernai 2 kap 4§ lagen
(1991:980) om handel med finansiella instrument. God-
kéannandet och registreringen innebar inte att Finans-
inspektionen garanterar att sakuppgifterna i prospektet ar
riktiga eller fullstandiga.



ordlista

Advertainment Reklam via underhallning
Branna CD-Rom Lagra information pa CD-skiva
Edutainment Utbildande underhallning
Interactive entertainment Interaktiv underhallning
Plattform Typ av dator: Sega, Nintendo, PC etc
Storyline Berattelsens réda trad
Synopsis Berattelsen i korthet
Internettermer:

Hemsida Digital omslagssida pa Internet
Sajt Se websajt
Spelsajt Internetadress som handlar om spel
Web Samling av websajter
Websajt En/flera websidor med gemensam adress
Websidor Individuella sidor pa en websajt

produktion

design och digitala bilder: daydream in-house

grafisk produktion: ord&co, umea repro, westeras mediatryck
foto: gésta wendelius, bertil bjérk,

jaan orvet (web http://www.algonet.se/~orvet/portfolio.html)
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