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Konzernkennzahlen|Consolidated Key figures

nach IAS
In accordance with IAS

Umsatzerlose|Sales
Retouren|Return on sales

Ergebnis der gewdhnlichen Geschaftstatigkeit|Profit or loss
from ordinary Operations

Konzern Uberschuss/Fehlbetrag|Consolidated net gain/loss

Langfristige Vermdgensgegenstdnde® |[Non current assets”

Kurzfristige Vermdgensgegenstdnde?|Current assets?

Verbindlichkeiten® |Liabilities®

Eigenkapital| Equity

Bilanzsumme|Total assets

Umsatzerlose EUR je Aktie® |Sales Euro per share®
Ergebnis EUR je Aktie® | Profit Euro per share®

Konzern-Uberschuss/Fehlbetrag EUR je Aktie® |Consolidated
net gain/loss Euro per share®

Eigenkapital EUR je Aktie® |Equity Euro per share®

Anzahl der Mitarbeiter im Durchschnitt|Average number of
employees

incl. latenter Steuern
incl. accrued and deferred taxes

2)
Die Vorjahreswerte wurden entsprechend angepasst.

Short-term assets including accrued income. Last year’s figures have been adjusted accordingly.

3)

2001
TEUR
kEUR

26.180
(4.215)

2.018
1.289

5.797
15.515

7.386
13.926

21.312

16,16
1,25

0,80

8,60

98

Die kurzfristigen Vermdgensgegenstande beinhalten die aktiven Rechnungsabgrenzungsposten.

Die Verbindlichkeiten beinhalten die Positionen Riickstellung, Steuerriickstellung und passive

Rechnungsabgrenzungsposten. Die Vorjahreswerte wurden entsprechend angepasst.
Liabilities including provisions, provisions for taxes and prepayment and accrued income.

Last year’s figures have been adjusted accordingly.

4)

unverwassert, d.h. ohne Berlicksichtigung von bedingtem und genehmigtem Kapital
Undiluted, i.e. not taking contingent capital and approved capital into account

2000
TEUR
kEUR

18.150
(3.630)

2.347
1.838

1.150
17.848

5.936
13.062

18.998

11,20
1,45

65

1999
TEUR
kEUR

9.143
(2.485)

(112)
(88)

92
3.013

2.902
241

3.144

5,64
-0,07

-0,05

0,15

50

Ausgehend von den nach Aktiensplit vom 28.09.2001 bestehenden 1.620.000 Stiickaktien ohne Durchschnittsberechnung
Referring to the number of 1,620,000 shares after the share split of 28 September 2001 without average calculation.
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Geschaftsbericht 2001

Die CDV Software Entertainment AG freut sich, Sie
anhand dieses Geschaftsberichts Uiber den Verlauf
des Geschaftsjahres 2001 zu informieren, und gibt
Ihnen einen Ausblick auf die prognostizierte
Entwicklung.

2001 Annual Report

CDV Software Entertainment AG takes great plea-
sure in informing you with this Annual Report about
the course of the 2001 company financial year and

in giving you a view of forecast developments.
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Vorwort des
Vorstands

Keynote of the
Management Board

Christina Oppermann (COO0)
Vorstand / Member of the
management board

Wolfgang Gabler (CEO)
Vorstandsvorsitzender /

Sehr geehrte Aktiondre und
Freunde, liebe Mitarbeiter,

der positive Geschéftsverlauf von CDV erfuhr im
abgelaufenen Geschaftsjahr eine weitere Beschleu-
nigung. Wir haben wichtige Schritte zur nachhalti-
gen Steigerung der Ertragskraft erfolgreich einge-
leitet und kénnen nun bereits das zweite Jahr in Folge
nach dem IPO mit Stolz berichten, die eigenen Plan-
vorgaben Ubererfillt zu haben.

Zurickzufiihren sind diese Erfolge unter anderem auf
die Tatsache, dass wir als eines der ersten, wenn
nicht sogar als das erste deutsche Entertainment-
Software-Unternehmen herausragende Verkaufs-
erfolge im Ausland vorweisen kénnen. In vielen
Landern gelang es uns im vergangenen Jahr, die
Spitzenpositionen der Charts mit unseren beiden
Blockbustern Sudden Strike und Cossacks zu bele-
gen. Die weltweiten Verkaufszahlen beider Titel -
Sudden Strike rd. 600.000 Stk. und Cossacks rd.
500.000 Stk. - unterstreichen deutlich die aner-
kannte Produktqualitdt. Besonders freuen wir uns

Prof. Dr. Walt da (CFQ
ind. /4 rof th
\ Mﬂ? ¥
Ly

Dear shareholders, friends
and colleagues,

CDV's positive business trend received renewed im-
petus in the financial year that has just come to an
end. We have successfully introduced important
measures towards further increasing our earning
power and are now proud to announce that we have
exceeded our performance targets for the second
year in a row since the IPO.

Amongst other things, this successful performance can
be put down to the fact that we were one of the first
enterprise if not the very first German entertain-
ment software company to post outstanding sales suc-
cesses abroad. Last year, we succeeded in topping the
charts in many countries with our two blockbusters
Sudden Strike and Cossacks. The worldwide sales fig-
ures for both titles Sudden Strike approx. 600,000
units and Cossacks approx. 500,000 units clearly
underline the acknowledged quality of the products.
We are particularly delighted to have received the
'VUD Platinum Award’ for Sudden Strike in March
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""Eine klare Strategie und die

Ausrichtung und Konzentration auf

das Geschiiftsfeld Development werden
auch in Zukunft dazu beitragen, dass CDV
kontinuierlich wachsen wird.”

A clear strategy and the focus and concentration on the Development division
will in future ensure that CDV continues its course of sustainable growth.”

Uber den im Marz 2001 erhaltenen ,Platin Award des
VUD" flUr Sudden Strike und den ,Goldenen
Computer" im Oktober 2001 fir Cossacks - eine
Auszeichnung durch die Leser der ,ComputerBild"
und ,,ComputerBildSpiele", die in festlichem Rahmen
im Axel-Springer-Gebaude durch Nina Ruge Uber-
reicht wurde.

Die Veroffentlichung zweier Add-On's zu Sudden
Strike (Sudden Strike Forever) und Cossacks
(Cossacks: The Art of War) sowie des Adventures
Geheimnis der Druiden, des Strategiespiels Combat
Mission und vieler kleinerer Titel taten ihr Ubriges,
um unsere Marktposition weiter auszubauen.

In Deutschland gelang es uns im letzten Jahr fast un-
unterbrochen mit bis zu 4 Titeln gleichzeitig in den
PC-Spiele-Charts (MC/GfK) platziert zu sein. Unseren
Titel als groBter deutscher PC-Games-Publisher (im
Vollpreisbereich) verteidigten wir zum zweiten Mal
in Folge. Bezogen auf die Marktanteile konnten wir
auch hier von rd. 3,5% im Vorjahr auf rd. 4,6 %
deutlich zulegen. Der Gesamt-Umsatzanteil, den
wir im Ausland erzielen konnten, stieg dabei von 28%
in 2000 auf rund 50%.

Diese Zahlen unterstreichen nachhaltig unsere er-
folgreiche Strategie des nationalen und internatio-
nalen Wachstums, die unser Boérsengang im April
2000 erst moglich gemacht hat. Unsere dabei ein-
geworbenen finanziellen Mittel wurden und werden
sorgfaltig eingesetzt und dienen dazu, die beste-
henden Wettbewerbsvorteile weiter auszubauen.
Unternehmenszukaufe waren bis heute fiir uns auf-
grund der vielfach deutlich Gberhéhten Unter-
nehmens-Bewertungen kein ernstzunehmendes
Thema. Der erzielte Umsatz und Ertrag kénnen so-
mit einzig und allein der eigenen Unternehmens-
Leistung zugeschrieben werden.

2001 and the 'Golden Computer' for Cossacks in
October 2001. The latter award was voted for by the
readers of two German computer magazines,
ComputerBild and ComputerBildSpiele, and was pre-
sented by Nina Ruge at a ceremony in the Axel-
Springer building.

The release of two add-ons for Sudden Strike (Sudden
Strike Forever) and Cossacks (Cossacks: The Art of
War) as well as the adventure game Geheimnis der
Druiden (Mystery of the Druids), the strategy game
Combat Mission and several smaller titles also con-

tributed to the extension of our market position.

In Germany, we had up to four titles in the PC games
charts (MC/GfK) simultaneously almost continuous-
ly throughout the year. We also managed to defend
our title as Germany's largest PC games publisher (in
the full price segment) for the second time in a row.
Moreover, we succeeded in significantly increasing our
market share from approx. 3.5 per cent in 2000 to
approx. 4.6 per cent in 2001. The overall turnover
share from foreign sales increased from 28 per cent
in 2000 to approx. 50 per cent last year.

These figures underline our successful strategy of na-
tional and international growth, which was made
possible by our listing on the stock exchange in April
2000. The financial means that were made available
to us by this step have been invested very carefully
and are helping us to further improve our competi-
tive advantage. As a result of oftentimes significant-
ly overrated company valuations, we have not as yet
seriously considered corporate acquisitions. The
turnover and earnings posted are therefore the sole

result of our company's performance.
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Vorwort des Vorstands
Keynote of the management board

Durch unsere Bérsennotierung fiel es uns im ver-
gangenen Jahr deutlich leichter, die zum Erreichen
des Wachstums notwendigen personellen Erwei-
terungen, trotz immer noch vorhandenem
Fihrungskraftemangel im IT-Bereich, vorzuneh-
men.

Personelle und organisatorische Strukturver-
besserungen leisteten einen nicht zu vernachlassi-
genden Beitrag zum erfolgreichen Jahresabschluss
und unterstreichen die Fahigkeit unseres Unter-
nehmens, sich den gewachsenen Herausforderungen
bei steigender Umsatz- und UnternehmensgroBe
aktiv anzupassen.

Der Borsengang, der diese Erfolge erst moglich ge-
macht hat, trug mit dazu bei, CDV einer breiten Of-
fentlichkeit noch bekannter zu machen. Privaten
und institutionellen Anlegern, Finanzanalysten und
Journalisten wird durch die entsprechenden Jahres-
und Quartalsberichte ein gleichermaBen umfassen-
der wie realistischer Einblick in die Unternehmens-
entwicklung gewahrt. Der offene und transparente
Dialog steht im Mittelpunkt unserer Investor
Relations-Aktivitaten. Ziel ist dabei die kontinuier-
liche Information Uiber die Strategien des Manage-
ments und das Schaffen von langfristigem Vertrauen
in die Werthaltigkeit der CDV-Aktie.

Die CDV-Aktie gehorte vor dem Hintergrund der
anhaltend negativen Grundstimmung am Neuen
Markt zu den soliden Papieren. Auf Grund der guten
fundamentalen Daten konnte sich die Kurs-
entwicklung der Aktie vom generellen negativen
Trend abkoppeln. Wahrend NEMAX All Share und NE-
MAX 50 im Jahresverlauf einen Rickschlag von rund
-55 % zu verzeichnen hatten, musste der Media &
Entertainment-Index sogar einen Wertverlust von
-64 % hinnehmen. Demgegentber schloss die CDV-
Aktie mit einem Jahreszuwachs von 17 % (Deutsche
Borse Stock Report) und kann somit als
,Outperformer" bezeichnet werden.

The fact that we are listed on the stock exchange
made it much easier for us last year to take on the
amount of staff needed to achieve the growth we had
set ourselves despite the fact that there still is a lack
of managers in the IT sector.

Structural improvements in the personnel and orga-
nizational sectors made an important contribution
to the successful annual results and underline the
company's ability to adapt itself actively to growing
challenges, rising turnover and increasing company

size.

Listing the company on the stock exchange the move
which made these successes possible has helped
make CDV known to a wider audience. Private and in-
stitutional investors, financial analysts and journalists
are given a comprehensive and equally realistic insight
into the company's development through the corre-
sponding annual and quarterly reports. Open and
transparent dialogue is the main focus of our in-
vestor relations activities. The aim of these activities
is to keep our shareholders continually informed
about management strategies and create long-term
trust in the value of the CDV share.

In contrast to the continuing negative atmosphere on
the Neuer Markt, the CDV share is one of the most
solid shares on the market. Given this fundamental-
ly good data, the share price has succeeded in dis-
tancing itself from the generally negative trend. While
the NEMAX All Share and the NEMAX 50 dropped by
approx. -55 per cent over the course of the year, the
Media & Entertainment index had to face a drop in val-
ue of no less than -64 per cent. The CDV share, on
the other hand, managed to buck this trend and post
an annual growth figure of 17 per cent (Deutsche
Borse Stock Report) and can therefore justifiably be

considered an 'outperformer’.
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Der Konzernumsatz vor Retouren mit € 26,2 Mio.
(plus € 8 Mio. oder plus 44%) und der Rohertrag mit
€ 11,6 Mio. (plus € 3,5 Mio. oder plus 42%) liegen
nicht nur deutlich Gber den Vorjahreswerten, son-
dern damit auch deutlich, wie das Ergebnis mit € 1,3
Mio. (Vorjahr rd. € 1,8 Mio), Uber den kommuni-
zierten Planzahlen.

Nicht zuletzt dem Engagement, der Professionalitat
und der Begeisterung der Mitarbeiter ist es zu ver-
danken, dass wir diese ehrgeizigen Ziele erreicht ha-
ben.

Eine klare Strategie und die Ausrichtung und
Konzentration auf das Geschéftsfeld Development
werden auch in Zukunft dazu beitragen, dass CDV
kontinuierlich wachsen wird. Die vorrangigen ope-
rativen Ziele liegen hierbei in der Steigerung der
Anzahl der Releases und damit einer erhdhten
Risikodiversifizierung sowie der Einsetzbarkeit der
Produkte auf den verschiedenen Plattformen.

Mit groBem Optimismus blicken wir flr die nachsten
Jahre auf eine gut gefilite Pipeline hochinteressan-
ter Titel, die es uns moglich machen, unsere
Expansion auch weiterhin umsichtig und erfolgreich
voranzutreiben.

Wir danken auf diesem Wege allen Aktionaren,
Geschaftsfreunden und Mitarbeitern fiir ihren Beitrag
zur Fortentwicklung auf dem Weg zu einem inter-
national erfolgreichen Entertainment Software-
Unternehmen.

Karlsruhe, im Marz 2002

Der Vorstand

J,./‘
Z%‘

Wolﬁq/g Gabler

(Vorsitzender)

Christina Oppermann

The group's turnover before returns stood at € 26.2
million (up € 8 million or 44 per cent) and gross prof-
it at € 11.6 million (up € 3.5 million or 42 per cent).
This means that they are not only well above the fig-
ures posted in the previous year but also, like the
company's results at € 1.3 million (approx. € 1.8 mil-
lion in the previous year), clearly above the forecast

target figures.

The fact that we have achieved these ambitious
goals is not least the result of the dedication, pro-

fessionalism and enthusiasm of our employees.

A clear strategy and the focus and concentration on
the Development division will in future ensure that
CDV continues its course of sustainable growth. Our
priority operative goals in this regard are an increase
in the number of releases and, therefore, an in-
creased diversification of risk, as well as the ability

to use the products on various platforms.

We look to the coming years with definite optimism:
we have a large number of fascinating titles in the
pipeline that will make it possible for us to advance
our programme of expansion in a prudent and suc-

cessful manner.

We would like to take this opportunity to thank all our
shareholders, business associates and employees
for their contribution to our development on the way
to becoming an internationally successful entertain-

ment software company.

Karlsruhe, March 2002

The Management Board

Prof. Dr. Walter Ruda
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Bericht des
Aufsichtsrats

Gerhard A. Koning
Vorsitzender des Aufsic|
Chairman of the supervisory. board

SELLELRYVITE orfer

Im Geschaftsjahr 2001 hat sich der Aufsichtsrat in
mehreren Sitzungen intensiv mit der Lage und
Entwicklung des Unternehmens befasst. Er wurde
vom Vorstand sowohl mindlich als auch schriftlich
Uber die Gesamtlage des Unternehmens und die
aktuelle Geschaftsentwicklung informiert.

AuBerdem wurde der Aufsichtsrat Gber die mittel-
fristige Strategie einschlieBlich der Investitions-,
Personal-, Finanz- und Ergebnisplanung der CDV
Software Entertainment AG unterrichtet. Darlber
hinaus hat der Vorstand dem Aufsichtsrat aus son-
stigen wichtigen Anldssen berichtet. In insgesamt
vier Sitzungen hat sich der Aufsichtsrat von der
OrdnungsmaBigkeit der Geschaftsfiihrung Giberzeugt
und die erforderlichen Beschllisse gefasst.

Die im Geschéaftsjahr 2000 angeregte Imple-
mentierung eines Risikomanagementsystems wur-
de durchgefihrt.

Mit Wirkung vom 01.01.2002 hat der Aufsichtsrat
Herrn Prof. Dr. Walter Ruda als Vorstandsmitglied mit

During the 2001 financial year the Supervisory

Board concerned itself intensively at a number of
meetings with the situation and the development of
the company. The Management Board kept it in-
formed orally and in writing about the company's
overall situation and the latest developments in the

business.

The Supervisory Board was also informed about the
medium-term strategy including the investment, per-
sonnel, financial, and profit planning of CDV Software
Entertainment AG. In addition to this the Management
Board reported to the Supervisory Board on all im-
portant matters. At a total of four meetings the
Supervisory Board convinced itself that the business
was being properly managed, and passed the nec-

essary resolutions.

The implementation of a risk management system,
which had been instigated during the 2000 financial

year, has now been completed.

The Supervisory Board appointed Professor-Dr Walter
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der Zustandigkeit fur Finanzen, Controlling und
Investor Relations berufen.

Der vom Vorstand aufgestellte Jahresabschluss und
der Lagebericht fir das Geschaftsjahr 2001 sind
unter Einbeziehung der Buchflihrung vom gewahl-
ten Abschlusspriifer, der Wirtschaftspriifungs- und
Steuerberatungsgesellschaft, Dr. R6dl und Partner
GmbH, Nirnberg, geprift worden. Der Abschluss-
priifer hat keine Einwendungen erhoben und den un-
eingeschrankten Bestatigungsvermerk erteilt.

Fir das Geschaftsjahr 2001 sind dem Aufsichtrat ge-
maB § 170 AktG Jahresabschluss, Lagebericht, die
Prifungsberichte des Abschlussprifers Uber die
Prifung des Jahresabschlusses sowie der Gewinn-
verwendungsvorschlag des Vorstands fristgerecht zur
Prifung vorgelegt worden.

Der Aufsichtsrat hat den Jahresabschluss der CDV
Software Entertainment AG in der Sitzung vom 19.
Marz 2002 zusammen mit dem Vorstand in
Anwesenheit des Abschlusspriifers beraten. Nach
dem abschlieBenden Ergebnis seiner Prifung er-
hebt der Aufsichtsrat keine Einwendungen. Er hat den
Jahresabschluss 2001 gebilligt, der somit gemaB §
172 AktG festgestellt ist.

Dem Aufsichtsrat gehorten im Berichtsjahr die Herren
Gerhard A. Koning, Vorsitzender des Aufsichtsrats,
Ridiger Burkart, stellvertretender Vorsitzender des
Aufsichtsrats und Stephan Wiedorfer an. Prof. Eku
Wand ist zum 30. Juni 2001 als Ersatzmitglied aus
dem Aufsichtsrat ausgeschieden.

Der Aufsichtsrat spricht dem Vorstand und allen
Mitarbeitern fiir den Einsatz und die hervorragende
Leistung im Geschaftsjahr 2001 Dank und
Anerkennung aus.

Karlsruhe, im Marz 2002

Ruda, with effect from 1st January 2002, to the
Management Board with responsibility for Finance,

Controlling, and investor relations.

The Management Board has drawn up the annual re-
port and accounts for the 2001 financial year and
these, together with the bookkeeping, have been
audited by the appointed auditors, the auditing and
tax consultancy company of Dr. R6dl und Partner
GmbH, of Nuremberg. The auditor raised no objec-
tions and issued an unqualified audit certificate.

The annual accounts, the auditor's report on the au-
dit of the annual accounts, and the management re-
port were submitted punctually to the Supervisory
Board for its examination in compliance with Article
170 of the Aktiengesetz (the German Companies
Act) together with a proposal for the appropriation of
the profit for the year.

The Supervisory Board discussed the annual accounts
of CDV Software Entertainment AG at its meeting on
19th March 2002 together with the Management
Board and in the presence of the auditor. The final out-
come of its examination was that the Supervisory
Board had no objections to raise. It has approved the
2001 annual report and accounts, which are there-
by adopted in compliance with Article 172 of the
Aktiengesetz.

During the year under review the members of the
Supervisory Board were: Mr Gerhard A. Koning
(Chairman), Mr Rldiger Burkart (Vice-Chairman),
and Mr Stephan Wiedorfer. Professor Eku Wand, a co-
opted member, left the Supervisory Board on 30th
June 2001.

The Supervisory Board would like to express its grat-
itude and respect to the Management Board and all
employees for their hard work and outstandingly
good performance during the 2001 company finan-

cial year.

Karlsruhe, March 2002

Gerhard A. Koning
(Vorsitzender / Chairman)
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Unternehmens-

profil

CDV wurde im Jahre 1989 gegriindet. Beide
Unternehmensgriinder, Wolfgang Gabler (Vorstands-
vorsitzender und CEO) und Christina Oppermann
(COO0), sind heute als Vorstdnde im Unternehmen
tatig.

Das Unternehmen betdtigt sich in den
Geschéftsfeldern Development, Publishing und
Distribution von eTainment-Produkten, worunter
Entertainment-, Edutainment- und Infotainment-
Software zusammengefasst werden. Das gréBte
Augenmerk wird dabei auf Computerspiele gelegt,
die den Hauptumsatz-Anteil stellen. Dariber hinaus
entwickelt und vertreibt CDV Anwendungssoftware
und Software-Tools.

Im Headquarter in Karlsruhe sowie dem Publishing-
Biro in London und der Tochtergesellschaft CDV
USA in Los Angeles werden mittlerweile rund 130
Mitarbeiter beschéftigt.

CDV nutzt im Bereich der eigenentwickelten
Computerspiele alle sich hieraus ergebenden Rechte
einer umfassenden Wertschopfung. Unter Eigen-

CDV was founded in 1989. The two founders,
Wolfgang Gabler (Chairman of the Management
Board and CEQ) and Christina Oppermann (COOQO),

are now active members of the Management Board.

The company operates in the business fields of the
development, publishing and distribution of eTainment
products, a heading that covers entertainment, edu-
tainment, and infotainment software. The greatest at-
tention is paid to computer games, which represent
the greatest part of sales turnover. In addition to this
CDV also markets application software and software

tools.

At its headquarters in Karlsruhe, its publishing office
in London, and the subsidiary CDV USA in Los Angeles
the Group now employs a total of about 130 people.

CDV uses all the rights resulting from its own devel-
opments in computer games for comprehensive val-
ue creation. It defines in-house production as all
software products developed by CDV or by the out-
side companies from which it commissions work if CDV

has financed them in full and then markets them. In

12

CDV Software Entertainment AG




produktionen werden dabei alle von CDV oder da-
mit beauftragten Fremdunternehmen entwickelte
Software-Produkte verstanden, die CDV vollum-
fanglich finanziert und anschlieBend vermarktet.
Im Geschaftsfeld Publishing erwirbt CDV direkt von
den Entwicklern Lizenzen fertiger Spiele und
Programme und Ubernimmt daflir Duplikation,
Marketing und Vertrieb. In der Distribution, die nur
noch einen geringen Umsatzanteil ausmacht, wer-
den fertige Produkte inklusive Verpackung eingekauft
und im Handel platziert.

Publishing und Distribution dienen gleichermaBen da-
zu, insbesondere im Hinblick auf umsatzschwache-
re Zeiten, die wahrend der Entwicklungszeit neuer
AAA-Produkte und mdoglicher Release-Ver-
schiebungen zwangslaufig auftauchen, zusatzliche
Umsatzerlése zu generieren und die vorhandenen
Personalkapazitdten sinnvoll einzusetzen.

Als ein Unternehmen der sog. ,,new economy", kann
CDV im deutlichen Gegensatz zu vielen dieser
Unternehmen schon auf eine traditionsreiche 13-jah-
rige Geschichte mit einem bewdahrten Geschafts-
modell zurlickblicken. Gerade die Software-
Entwicklung - insbesondere im Bereich der
Entertainment-Software - wird gepragt durch lang-
jahrige personliche Kontakte. Nicht nur hier kann das
CDV-Management durch die erworbene Markt-
Expertise eindeutige komparative Vorteile vorweisen.

CDV sieht sich - eigentlich selbstverstandlich - in er-
ster Linie als ein Unternehmen, bei dem wirt-
schaftlicher Erfolg iber Umsatz und Ertrag definiert

wird.

the Publishing
Division CDV
acquires  li-

cences direct-
ly from the de-
velopers for
ready-made
games and
programmes
and takes on

responsibility

for duplication,
marketing, and

sales. In the

Distribution
Division, which still only accounts for a small proportion
of sales, ready-made products are bought in with their

packaging and placed with the trade.

The Publishing and Distribution Divisions serve in
equal measure to generate additional sales particu-
larly at times of year when sales are relatively slack,
as does inevitably happen during the development
phase of new AAA products and if releases are ever
postponed, and thus to make sensible use of the
available personnel capacity.

As a company in the so-called "new economy" CDV,
unlike many others, can already look back on a 13-
year history that is already rich in tradition and on a
business model that has already proved its worth.
Software development in particular, especially in the
field of entertainment software, bears the marks of
personal contacts stretching back over many years.
CDV management can boast clear comparative ad-
vantages here, as elsewhere, through the market ex-

pertise that it has acquired.

CDV regards itself, actually as a matter of course, as
being primarily a company in which commercial suc-

cess is defined in terms of sales and profits.
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Geschaftsverlauf
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Aktienkurs 2001 im Vergleich zum Neuer Markt Media & Entertainment-Index.
Share price 2001 versus benchmark Neuer Markt Media & Entertainment-Index.

Erhohung des
Bekanntheitsgrads und
Imageverbesserung

Durch den erfolgreichen Bérsengang im April 2000
wurde die Eigenkapitalausstattung von CDV erhéht
und damit die Grundlage fiir die internationale
Wettbewerbsfahigkeit des Unternehmens gelegt.
Insgesamt ist es CDV gelungen, sich durch ein um-
fangreiches Produkt- und Leistungsportfolio und
durch hohe Vermarktungskompetenzen im
Gesamtmarkt fir Entertainment Software ausge-
zeichnet zu positionieren, was sich ausgesprochen
deutlich auch in den im Ausland erzielten Umsétzen
von rd. 50% des Gesamtumsatzes in 2001 wider-
spiegelt.

Dariber hinaus wurden durch das IPO Bekannt-
heitsgrad und Image von CDV weiter gesteigert.
Die Erhéhung des Bekanntheitsgrades wird dabei
durch intensive Public Relations- und Investor
Relations-MaBnahmen nachhaltig unterstitzt.

The successful stock exchange floatation in April
2000 enabled CDV to increase its equity capital and
thus lay the foundations for its international com-
petitiveness. All in all CDV has succeeded in achiev-
ing an excellent positioning in the total market for en-
tertainment software with a comprehensive portfolio
of products and services and with a high level of
marketing competence, as is extremely clearly re-
flected in the fact that it achieves about 50 percent
of its sales outside Germany in 2001.

In addition to this, the IPO has further raised the lev-
el of awareness and strengthened the image of CDV.
The raising of the level of awareness has been durably
supported by intensive public relations and investor
relations activities. The primary aim here is to pres-

ent CDV to the financial community as a solid com-

pany.
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Vorrangiges Ziel ist es dabei, CDV in der Financial
Community als solides Unternehmen zu prasen-
tieren.

Performance
der CDV-Aktie

Generell war das Jahr 2001, bedingt durch einige
spektakulare Unternehmenskrisen und Insolvenzen
von Unternehmen des Neuen Marktes, durch einen
groBen Vertrauensverlust der Aktionare gepragt.
Es wurden allerdings nicht nur Unternehmen mit
schlechten Nachrichten vom Aktienmarkt ,abge-
straft", sondern der gesamte Neue Markt und mit-
hin auch die CDV-Aktie in Mitleidenschaft gezogen.
Stolz sind wir Uber die Tatsache, dass - entgegen
dem allgemeinen Trend - CDV haufig in der Presse
als ein verlassliches und seridses Unternehmen, das
seine Prognosen seit dem IPO fortwahrend uber-
troffen hat, dargestellt wurde.

Im Verlauf des Jahres 2001 erreichte die Aktie ei-
nen Hochststand von € 31,25, das Jahrestief lag bei
€ 11,30. Auf Grund der guten fundamentalen Daten
konnte sich der Aktienkurs vom generellen negati-
ven Trend abkoppeln. Wahrend NEMAX All Share und
NEMAX 50 im Jahresverlauf einen Rickschlag von
rund -55% zu verzeichnen hatten, musste der Media
& Entertainment-Index sogar einen Wertverlust von
-64% hinnehmen. Demgegeniber schloss die
CDV-Aktie mit einem Jahreszuwachs von 17%
(Deutsche Borse Stock Report) und kann somit als
,Outperformer" bezeichnet werden.

Am 28. September 2001 fiihrte das Unternehmen
den im Rahmen der Hauptversammlung am 13.
Juni 2001 angekulindigten Aktiensplit durch. Nach die-
sem 1:1-Split belauft sich die Gesamtzahl auf
1.620.000 nennwertlose Inhaber-Stiickaktien.

Investor Relations

Gute IR-Arbeit heiBt flir CDV mehr als nur die Medien
mit Informationen zu versorgen. So wird das
Unternehmen, die Uber den gesetzlichen Rahmen
hinaus gehende, aktive Investor Relations-Arbeit
weiter forcieren. Neben dem Grundsatz der ziel-

Performance
of CDV shares

In general terms 2001 was dominated by a major loss
of shareholders' confidence, mainly caused by some
spectacular corporate crises and the insolvency of
companies on the Neuer Markt. However, the stock
market punished not only the companies that brought
bad news but the Neuer Markt in its entirety, CDV's
shares included. We are very proud of the fact that,
contrary to the general trend, it often emerged that
the financial community considers CDV as a sound and
reliable company and one that has constantly beat-
en its forecasts since the IPO.

During the course of 2001 the share price reached a
high of € 31.25 and a low of € 11.30. Because of the
company's good fundamental data, its share price was
able to detach itself from the general downward
trend. Whilst the NEMAX All Share and the NEMAX 50
recorded declines of about 55 percent during the
course of the year, the Media & Entertainment Index
even suffered a loss of 64 percent. In contrast with
that, CDV shares ended with 17 percent annual
growth (source: Deutsche Bérse Stock Report) and

can thus be described as an outperformer.

On 28th September 2001, the company carried out
the share split that had been announced at its Annual
General Meeting on 13th June 2001. Following this 1:1
split the total number of no-par individual bearer
share certificates is now 1,620,000.

Investor Relations

CDV believes that good IR work consists of more than
just supplying the media with information, and it
therefore pursues active investor relations work that
goes far beyond the statutory requirements. In ad-
dition to the basic principle of providing the right in-
formation for each target group, CDV also applies the
communications principles of credibility, topicality, con-
tinuity, and equality of treatment.

Credibility is defined as meaning the truthfulness, clar-
ity, and factual correctness of its reporting, and not
only when times are good. It is only credible infor-
mation such as can later be checked in CDV's figures
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gruppenadaquaten Information werden von CDV
auch die Kommunikationsgrundsatze Glaubwirdig-
keit, Aktualitat, Kontinuitdt und Gleichbehandlung
umgesetzt.

Unter Glaubwiirdigkeit wird dabei die Wahrheit,
Klarheit und sachliche Richtigkeit der Bericht-
erstattung, nicht nur in guten Zeiten, verstanden. Nur
glaubwiirdige Informationen, die sich spater auch in
den Rechenwerken von CDV (berprifen lassen,
kénnen dieses Vertrauen herstellen. Bei CDV ist
Investor Relations organisatorisch direkt dem
Vorstandsressort Finanzen zugeordnet. Das einmal
gewonnene Vertrauen der Aktiondre langfristig auf-
recht zu erhalten hat dabei hochste Prioritat.

Neben einer Bilanzpressekonferenz und einer
Analystenkonferenz sowie diversen Ad hoc-
Mitteilungen, wurde auch die erste Hauptver-
sammlung nach dem Bdrsengang erfolgreich durch-
gefiihrt. Am 13. Juni 2001 informierten Vorstand und
Aufsichtsrat in Karlsruhe ausfihrlich Gber die
Geschaftsentwicklung und die Unternehmens-
strategie.

Fir das Unternehmensimage in der Financial
Community spielt vor allem die detaillierte Aus-
einandersetzung mit der Thematik des Shareholder
Value eine entscheidende Rolle. Allerdings sind die
Interessen der Aktionére nicht isoliert zu betrachten,
sondern mussen mit den unternehmensinternen
kurzfristigen und mittelfristigen Zielsetzungen ab-
geglichen und vereinbar sein.

Gestaltung des IR-
Internetauftritts

Auch nach Aussagen des Deutschen Aktieninstitutes
ist eine moderne Investor Relations-Arbeit ohne
Nutzung des Internet heutzutage undenkbar. Kein
anderes Medium ermdglicht es, Informationen fast
ohne Zeitverzdégerung einem groBen Kreis von
Adressaten, Aktionaren wie auch potenziellen
Anteilseignern zu prasentieren. Der Internet-
auftritt ist fir CDV ein gangiges IR-Instrument.

that deserves the necessary confidence. Investor
Relations at CDV report directly to the CFO, and the
highest priority is, having once gained the share-

holders' confidence, to maintain it over the long term.

In addition to an Annual Report Press Conference and
an Analysts' Conference, plus various ad hoc an-
nouncements, the first Annual General Meeting after
the IPO has also been organised successfully. On
13th June 2001 the Supervisory and Management
Boards provided the meeting in Karlsruhe with com-
prehensive information on the development of the

business and the company's strategy.

The detailed handling of the whole subject of "share-
holder value" plays a decisive role in shaping a com-
pany's image in the financial community. However,
the interests of the shareholders cannot be regard-
ed in isolation but must always be reconciled and com-
patible with the company's internal short and medi-
um-term goals.

Design of the IR
presence

Modern investor relations work - and this has been
confirmed by the Deutsches Aktieninstitut - is in-
conceivable nowadays without the use of the Internet.
No other medium makes it possible to present infor-
mation to a wide circle of recipients, shareholders, and
potential shareholders almost instantaneously. For
CDV, the Internet presence is an instrument for dai-
ly use. This first includes the provision of information
via the CDV homepage. Financial data, research pub-
lications, quarterly reports, ad hoc announcements,
and company reports are made available to a broad
public on the website. CDV thus reaches a large
number of national and international investors, re-

gardless of timezones and intermediaries.

The Investor Relations website will in future be made
even easier for investors and users to use. The com-
pany is thus meeting the financial community's in-
creased demand for information and will soon be

happy to be able to inform private and institutional
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Darunter ist zunachst die Bereitstellung von
Informationen Uber die CDV-Homepage zu verste-
hen. Auf der Web-Site werden Finanzdaten,
Research-Publikationen, Quartalsberichte, Ad hoc-
Mitteilungen und Geschaftsberichte einer breiten
Offentlichkeit zuganglich gemacht. Damit erreicht
CDV eine Vielzahl nationaler und internationaler
Anleger, ohne Beachtung von Zeitzonen oder
Ansprechpartnern.

Die Investor Relations-Website wird zuklinftig noch
anleger- und benutzerfreundlicher gestaltet. Das
Unternehmen kommt damit dem gestiegenen
Informationsbedarf der Financial Community nach
und freut sich, private und institutionelle Anleger bald
noch besser informieren zu kdnnen. Die neuesten
Informationen Uber das Unternehmen, die Produkte
und die CDV-Aktie finden Interessenten auf der
Internetseite tagesaktuell unter www.cdv.de. Uber
die e-mail-Adresse investors@cdv.de kdnnen inter-
essierte Anleger kompetente Ansprechpartner schnell
und direkt erreichen.

Erneute Steigerung der
Marktanteile

PC-Games

Auch im Jahr 2001 verteidigte CDV seine Stellung
als groBter deutscher Publisher fiir Vollpreis-PC-
Spiele (Uber € 28,00). Der Marktanteil konnte da-
bei erneut gesteigert werden und betrug rd. 4,6%
gegeniber rd. 3,5% im Vorjahr. Im Berichtsjahr
war das Unternehmen damit in den Top 10 der
deutschen Label-Auswertung (VUD/Media Control)
auf Platz 8 sehr erfolgreich vertreten und wurde nur
knapp von bekannten internationalen Majors ge-
schlagen. Im Monat April belegte CDV sogar den 2.
Platz und konnte sich im gesamten Jahr in den Top
10 dieser wichtigen Branchenstatistik halten.

Vollpreis-PC-Spiele zeichnen sich durch hohen
Entwicklungsaufwand, intelligentes Gameplay, auf-
wandige Gestaltung und Grafik aus. Zugleich sorgen
entsprechende Spiele-Blockbuster, wie z.B. Sudden
Strike und Cossacks fiir eine deutliche, weltweite
Erh6hung des Bekanntheitsgrades des Unternehmens
und seiner Markennamen. Diese Spiele sind auch un-
ter technischen Gesichtspunkten auf dem neuesten
Stand. Die Entwicklungsbudgets liegen dabei im

investors even better. The very latest information in
the company, the products, and CDV's share price will
be available to any interested party on the Internet
site under www.cdv.de. Investors interested in con-
tacting highly competent sources of information can
e-mail investors@cdv.de for quick, direct contact.

Further increase in
market shares

PC games

CDV defended its position once again in 2001 as the
biggest German publisher of full-price PC games
(those retailing for more than € 28.00). It managed
to raise its market share still further, to about 4.6 per-
cent, against 3.5 percent in the preceding year.
During the year under review the company thus suc-
cessfully held its place in the Top Ten of the German
labels (source: VUD/Media Control) at 8th place, on-
ly just below the well-known international "majors".
In April CDV even reached 2nd place, and then main-
tained its place in the Top Ten of these important in-
dustry statistics for the year as a whole.

The characteristic features of full-price PC games
are their high development cost, intelligent gameplay,
and elaborate design and graphics. At the same time,
blockbuster games like Sudden Strike and Cossacks
ensure a worldwide increase in the level of awareness
for the company and its brand names. These games
also represent the latest state of the technical art.
Development budgets here lie in the 7-digit range and
usually take up to 24 months to develop.

Non-Games

CDV has been in the Top Ten publishers in the non-
games field in Germany as well since the beginning
of 2001, and was thus able to leave some very well-
known companies far behind. In the months of July,
August, and October CDV even managed to break in-
to the Top Five in this field (source: Media Control).
Its market share in this segment had a respectable
annual average of 3.72 percent in 2001.
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einstelligen Millionenbereich, bei einer Ublichen
Entwicklungszeit von bis zu 24 Monaten.

Non-Games

Auch im Non-Games-Bereich gehért CDV seit Anfang
des Jahres 2001 zu den Top 10-Publishern in
Deutschland und konnte damit ebenfalls einige nam-
hafte Unternehmen hinter sich lassen. In den
Monaten Juli, August und Oktober gelang es CDV so-
gar, in die Top 5 in diesem Bereich (Media Control)
vorzustoBen. Der Marktanteil betrug hier im
Jahresdurchschnitt 2001 beachtliche 3,72%.

Entwicklung von Umsatz,
Ergebnis, Cash Flow,
Liquiditat & Eigenkapital

In Zahlen ausgedriickt konnte der Konzern ein
Umsatzwachstum vor Retouren um 44% auf € 26,2
Mio. und nach Retouren um 52% auf € 22 Mio. er-
zielen. Der Rohertrag stieg um 42% auf € 11,6 Mio.
bzw. sank von 45% auf 44% vom Bruttoumsatz. So
konnte gegeniiber Plan (EBIT und Jahrestberschuss
jeweils € -0,6 Mio.) sogar ein positives EBIT in Hohe
von € 1,5 Mio. und ein Jahrestiberschuss von € 1,3
Mio. erzielt werden (Vorjahr EBIT € 2,3 Mio., Jahres-
Uiberschuss € 1,8 Mio.). Der operative Cash Flow hat
sich von € 2,1 Mio. auf € 1,8 Mio. vermindert.

Die liquiden Mittel und Wertpapiere des Umlauf-
vermdgens betrugen zum Bilanzstichtag € 9,7 Mio.
und waren damit gegentiber dem Vorjahr mit € 10,3
Mio. nur um € 0,6 Mio. niedriger. Damit war die
Liquiditdt immer noch nur geringfiigig niedriger als
nach dem IPO, was die sorgfaltige Mittelverwendung
trotz expansiver Wachstumsstrategie eindrucksvoll
verdeutlicht.

Das absolute Eigenkapital hat sich gegenliber dem
Vorjahr (€ 13,1 Mio.) auf € 13,9 Mio. verbessert,
wahrend sich die vertikale Eigenkapitalquote von
69% auf 65% aufgrund der héheren Bilanzsumme

nur geringfligig reduzierte.

Trends in sales, profits,
cash flow, liquidity, and
equity capital

Expressed in figures, the Group was able to achieve
growth in sales before returns of 44 percent, to € 26.2
million, and after returns of 52 percent, to € 22 mil-
lion. Gross profit rose by 42 percent, to € 11.6 mil-
lion, or in other words it decreased from 45 to 44 per-
cent of gross sales. Compared with Plan, which had
envisaged a loss at the EBIT level of € -0.6 million and
a loss for the year of the same amount, the outturn
was a positive EBIT of € 1.5 million and a profit for
the year of € 1.3 million (2000: EBIT € 2.3 million,
profit for the year € 1.8 million). The operative Cash
flow decreased from € 2.1 to 1.8 million.

The liquid funds and securities forming part of the cur-
rent assets came to € 9.7 million on the closing date
for the accounts, and were thus only € 0.6 million low-
er than the previous year's figure of € 10.3 million.
Liquidity was thus only slightly lower than just after
the IPO. This bears testimony to the cautious way in
which funds have been utilised despite the expansive
growth strategy.

Whilst equity capital has improved in absolute terms,
from the 2000 figure of (€ 13.1 million) to € 13.9 mil-
lion, the vertical equity capital ratio has been re-
duced from 69 percent to 65 percent on account of
the higher balance sheet total.

Further expansion of
foreign business

The financial year just ended was dominated by pos-
itive growth both at the national and international lev-
el. To ensure the worldwide availability of all new pub-
lications and to improve its technical competence in
marketing, CDV widened its international market

presence considerably.
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Weiterer Ausbau des
Auslandsgeschafts

Das zuriickliegende Geschaftjahr war gepragt durch
ein positives Wachstum, sowohl auf nationaler als
auch auf internationaler Ebene. Um die weltweite
Verfligbarkeit aller Neuerscheinungen zu gewéhr-
leisten und die Vermarktungskompetenzen auszu-
bauen, erweiterte CDV seine internationale
Marktprasenz deutlich.

So hat CDV z.B. im Startjahr in den USA wertvolle
und notwendige Markterfahrungen gesammelt, die
fir das laufende Geschaftsjahr genutzt werden. Mit
den Titeln Sudden Strike und Cossacks gelang ein
bemerkenswerter Einstieg in den weltgréBten
Entertainment-Markt.

Zugleich konnte das Unternehmen seine gut posi-
tionierte Stellung auf dem britischen Markt weiter

For instance, in its start-off year in the United States
CDV gained valuable and necessary market experi-
ence that can be used in the current financial year.
It achieved a notable entry into the world's biggest
entertainment market with the titles Sudden Strike

and Cossacks.

The company was also able further to strengthen its
well-positioned place in the British market. The con-
tinuity of the management structure in the British CDV
Software Entertainment branch was continued in the
year under review as well. The British CDV team
worked very successfully in Europe's second-biggest

software entertainment market.

CDV now has a worldwide network of partner com-

panies which are successfully distributing its products
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festigen. Die Kontinuitat der Flhrungsstruktur in
der britischen CDV Software Entertainment-Nieder-
lassung wurde auch im Berichtsjahr fortgesetzt.
Das britische CDV-Team agierte dabei sehr erfolg-
reich auf dem zweitgroBten europdischen Enter-
tainment Software-Markt.

CDV verfluigt zwischenzeitlich Gber ein weltweites Netz
verlasslicher Partnerunternehmen, die die Distribu-
tion der internationalen Produkte u.a. in Frankreich,
Kanada, Portugal, Griechenland, Russland, Polen
und anderen osteuropdischen Markten erfolgreich

in such countries as France, Canada, Portugal, Greece,
Russia, and Poland, and also in other East European
markets. The market in Asia and Oceania, which
harbours a considerable market potential, is being
strategically covered by contractual partners in such
countries as Australia, Japan, China, Hong Kong,
Singapore, Malaysia, Taiwan, Brunei, the Philippines,

Indonesia, Thailand, and South Korea.
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durchfiihren. Auch der asiatische und ozeanische
Markt, der ein erhebliches Marktpotenzial in sich
birgt, wird iber Vertragspartner z.B. in den Landern
Australien, Japan, China, Hongkong, Singapur,
Malaysia, Taiwan, Brunei, Philippinen, Indonesien,
Thailand und Stidkorea strategisch wirkungsvoll ab-
gedeckt.

Mitarbeiterentwicklung

Die ambitionierten Wachstumsziele von CDV las-
sen sich nur mit qualifizierten Mitarbeitern erreichen.
Deshalb wurden im abgelaufenen Geschaftsjahr ins-
besondere die Bereiche Quality Assurance und
Development personell verstarkt. Grundpfeiler der
strategischen Neuausrichtung nach dem IPO war der
konsequente Ausbau des Bereiches Development,
d.h. der Eigenentwicklung von Software. Entschei-
dend fiir den Erfolg dieses Geschaftsfeldes war und
ist die nachhaltige Bindung kreativer und erfolgrei-
cher Entwicklerteams. Die bereits in den letzten
Jahren entstandenen, hervorragenden Kontakte zu
diesen Teams wurden -

Changes in numbers
employed

CDV's ambitious growth targets can only be attained
if it has employees with sufficiently high qualifications.
For this reason the Quality Assurance and
Development Departments in particular were
strengthened with additional staff. The cornerstone
of the new strategic alignment after the IPO was the
systematic expansion of the Development Depart-
ment, which is responsible for the in-house develop-
ment of software. The decisive factor in the success
of this area of the business was and is the long-term
loyalty of creative and successful developer teams. The
outstandingly good contacts with these teams that
were created in previous years were promoted and
consolidated with the support of the flow of funds from
the floatation and the resultant establishment of an

ultra-modern in-house developer studio.

As of the balance sheet date, 31st December 2001,
the company had 116 employees compared with 76

at the end of 2000, an increase from one year-end

gestltzt durch den f
Mittelzufluss des Going
Public und dem dadurch

moglichen zusétzlichen 120
Aufbau eines eigenen
modernen Entwickler- 100
studios - weiter voran- 80
getrieben und gefestigt.

60
Zum Stichtag 31.12.
2001 zahlte das 40
Unternehmen 116
Mitarbeiter. Im Vergleich 20

zum Vorjahr (2000: 76
Mitarbeiter) bedeutet

1996 1997
dies eine stichtagsbe- K

Mitarbeiterentwicklung/Changes in numbers employed
1996-2001

Mitarbeiter im
Jahresdurchschnitt/
Employees on
average throughout
the year

1998 1999 2000 2001 )

zogene Steigerung um

rund 53%. Dementsprechend stiegen die Personal-
aufwendungen um € 1,5 Mio. gegenliber dem Vorjahr
auf nunmehr € 4 Mio. Entgegen dem generellen
Trend in deutschen Unternehmen, Mitarbeiter frei-
zustellen, setzt CDV durch Personaleinstellungen

to the next of about 53 percent. Personnel costs rose
by € 1.5 million above the preceding year's figure and
reached € 4 million. Contrary to the general trend in

German companies, which are mainly laying off em-
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ein positives Zeichen und bietet insbesondere jun-
gen, motivierten Menschen die Mdglichkeit, sich zu
qualifizieren bzw. ihre bereits vorhandenen
Erfahrungen in das Unternehmen einzubringen.

Neben dem Erfolg der Top-Titel Sudden Strike und
Cossacks, die den Bekanntheitsgrad von CDV welt-
weit gesteigert haben wurde auch das von CDV ge-
stiftete Stipendium zum Games Level Designer an
der Games Academy in Berlin in der Branche auBerst
positiv aufgenommen. Dieses Stipendium wurde
2001 erstmals vergeben. Das Unternehmen hat da-
mit die Moglichkeit, junge Talente friihzeitig zu
erkennen und gezielt zu férdern. Der erste erfolg-
reiche Absolvent dieses Ausbildungsgangs arbeitet
bereits als 3D-Grafiker im eigenen Entwicklungs-
studio in Burbach. Nach dem Erfolg im ersten Jahr
wurde dieses Stipendium auch 2002 wieder ausge-
schrieben.

Der GroBteil der erfolgreichen und vielverspre-
chenden CDV-Produkte wird von namhaften exter-
nen Teams entwickelt. Teams von 5-20 Pro-
grammierern und Grafikern widmen sich dabei dem
Fortschritt der insgesamt mehr als 15 in der CDV-
Pipeline befindlichen Produkte.

Events

Auch im Geschéftsjahr 2001 kann CDV auf einige er-
folgreich durchgeflihrte Events zurtickblicken. Das
Unternehmen préasentierte sich mit den Mitarbeitern
der Auslandsbiiros sowie des CDV-Headquarters,
erstmals mit einem eigenen Stand, auf der Electronic
Entertainment Expo (E3) in Los Angeles. Der er-
folgreiche Messeauftritt des groBten deutschen
Publishers von Vollpreis-PC-Spielen zeigte die an-
gestiegene Bedeutung von CDV auch auf interna-
tionalem Parkett.

Auf der ECTS in London, Europas groBter Messe fir
elektronische Spiele, wurden kommende Titel wie
Breed und Imperium Galactica III vorgestellt. Bereits
vor Veroffentlichung des viel versprechenden Spiels
Project Nomads, dessen Release flir das 2. Halbjahr
2002 geplant ist, konnte CDV dafiir den begehrten
Messepreis ,Best PC Game of the Year" in Empfang
nehmen - besonders erfreulich fir einen deutschen
Publisher, da sich die Jury hauptsachlich aus briti-
schen Journalisten zusammensetzte.

ployees, CDV gave a positive signal by taking more
on and offering especially young, highly motivated
people in particular an opportunity to raise their lev-
els of qualification or else of contributing the experi-

ence they have previously gained elsewhere.

In addition to the success of its top titles Sudden Strike
and Cossacks, which raised the level of awareness of
CDV worldwide, the scholarship that CDV endowed last
year to facilitate qualification as a Games Level
Designers at the Games Academy in Berlin has been
extremely warmly welcomed in the industry. This
scholarship was awarded for the first time in 2001.
The company is thus making use of the opportunity
of recognising young talent and encouraging it sys-
tematically. The first successful graduate from this
course is already working as a 3D graphic designer
in the company's in-house development studio in
Burbach. This scholarship was so successful in its first
year that it was awarded again in 2002.

The majority of CDV's successful and promising prod-
ucts are developed by well-known external teams con-
sisting of between 5 and 20 programmers and graph-
ics artists who thus devote themselves to the progress
of the more than 15 products already in the CDV
pipeline.

Special events

For the 2001 financial year, CDV can once again look
back on a number of successfully organised special
events. The company presented itself with the em-
ployees from its foreign subsidiaries and CDV head of-
fice at the Electronic Entertainment Expo (E3) in Los
Angeles, this time with its own stand. The success-
ful presence of the biggest German publishers of
full-price PC games at this exhibition showed the in-
creased importance of CDV on the international stage.

Forthcoming titles such as Breed and Imperium
Galactica III were presented at the ECTS in London,
Europe's biggest trade fair for electronic games. CDV
was honoured to accept the coveted "Best PC Game
of the Year" prize for its promising game Project
Nomads even before it was published - its release is
scheduled for the second half of 2002. This was par-
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Course of the business in 2001

Natirlich war CDV im vergangenen Geschaftsjahr
auch auf nationalen Messen vertreten. So prasen-
tierte das Unternehmen auf der edut@in am
Unternehmens-Standort Karlsruhe vornehmlich
Produkte aus der Anwendungs-Linie. Im Mittelpunkt
stand hierbei der IQ-Test und Trainer, der von den
Messebesuchern am PC mit groBer Begeisterung
zur Uberpriifung des eigenen IQs eingesetzt wurde.

Auch die Belegung der 52. Niirnberger Spielwaren-
messe wurde als Erfolg verbucht. Handel und Presse
reagierten positiv auf die CDV-Titel Das Geheimnis
der Druiden sowie das lang erwartete Sudden Strike-
Add-On Sudden Strike Forever.

Zusatzlich unterstutzte CDV im vergangenen
Geschaftsjahr, als einer der Hauptsponsoren, die
dracXP-LAN-Party. An der in Karlsruhe durchge-
fuhrten dreitdgigen Veranstaltung konnten bis zu 250
Spieler an Turnieren mit Spielen, wie zum Beispiel
Sudden Strike, teilnehmen. Auch im Geschéftsjahr
2002 wird CDV, aufgrund der positiven Erfahrungen
aus dem vergangenen Jahr, seine Aktivitaten im
Eventbereich weiter ausbauen.

Risikomanagement-
System erfolgreich
implementiert

Zahlreiche spektakuldare Unternehmenskrisen in den
vergangenen Jahren haben nicht nur in Deutschland
eine breite Diskussion Uber die Verbesserung der
Unternehmensiberwachung und Unternehmens-
fihrung ausgel6st. In vielen Fallen sind Krisen, nicht
zuletzt auch bei ,Neuer Markt-Unternehmen", we-
sentlich auf interne Ursachen, z.B. fehlendes oder
unzureichendes Risiko-Controlling, unterbliebene
wachstumsbedingte Anpassungen der internen
Unternehmensstruktur oder nicht funktionsfahige
interne Uberwachungssysteme, zuriickzufiihren.

Um friihzeitig potenzielle Beeintréchtigungen zu er-
kennen und schnell handeln zu kénnen, das inter-
ne Unternehmenswachstum zu gewahrleisten und
den Unternehmensfortbestand zu sichern, wurde

ticularly satisfying for a German publisher, since the
judging panel was mainly made up of British jour-
nalists.

CDV was of course also represented at German trade
fairs and exhibitions last year. For instance, at the
edut@in in the company's home city of Karlsruhe it
mainly presented products from the applications
range, with the main focus on 1Q-Test und Trainer,
which the visitors to the exhibition used with great en-

thusiasm to test their own IQ levels.

CDV's stand at the 52nd Nuremberg Spielwarenmesse
(Toy Fair) was also considered a success. The trade
and the press reacted favourably to the CDV title Das
Geheimnis der Druiden and to the long-awaited
Sudden Strike add-on Sudden Strike Forever.

In addition to all these activities last year, CDV was
alsoone of the main sponsors supporting the dracXP-
LAN-Party. This was a three-day event held in
Karlsruhe at which up to 250 players could take part
in tournaments with games such as Sudden Strike.
CDV will be extending its activities still further dur-
ing the 2002 business year on account of its positive
experience from the past year.

Risk management
system successfully
implemented

Numerous spectacular company crises in recent years
have set off a broad discussion, and not only in
Germany, over ways of improving company supervi-
sion and management. In many cases these crises,
especially in Neuer Markt companies, have basically
been caused internally, for instance by the absence
of any adequate monitoring of risk, by the failure to
adapt a company's internal structures to new cir-
cumstances caused by its own growth, or by the lack
of effective internal monitoring systems.

In order to recognise potential adverse factors at an
early stage and to act quickly in response, to ensure
the company's internal growth, and to secure its fur-

ther existence, an extensive electronic risk manage-
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im Berichtsjahr ein umfassendes elektronisches
Risikomanagement eingefiihrt. Das CDV-Risiko-
management ist als die Gesamtheit aller MaBnahmen
zur Erkennung und Steuerung der das Unternehmen
bedrohenden Verlustgefahren zu interpretieren. Dies
kénnen sowohl Einzelrisiken als auch kumulierte
Risiken einschlieBlich der Wechselwirkung zwischen
diesen Risiken sein. Die Aufgabe des Risiko-
managements besteht darin, latente und poten-
zielle Risiken friihzeitig zu erkennen und Strategien
sowie MaBnahmen zu planen, zu steuern und zu kon-
trollieren. Im Rahmen der Erstellung des CDV-
Risikohandbuches wurde sich an den Phasen
Risikoerkennung, Risikoanalyse und Risikobewertung
(z.B. Risikoportfolio, Risk-Map), Risikobewdltigung
und Risikotuberwachung orientiert.

Der Risikomanagementprozess bei CDV besteht da-
mit nicht nur aus einer einmaligen Aktion, sondern
wird in regelmaBigen Abstanden durchgefiihrt. Dies
erfolgt innerhalb des reguldren Betriebsablaufs im
Zusammenspiel zwischen den operativen Einheiten
(z.B. Sales, Development, Marketing), dem Vorstand
sowie einer koordinierenden Risikomanagement-
stelle, die bei CDV im Controlling angesiedelt ist.

Dem Risikomanagementprozess bei CDV ist ge-
danklich eine Risikostrategie vorangestellt, die die
grundsatzliche risikopolitische Ausrichtung enthalt.
Diese Risikostrategie liefert Vorgaben zum Umgang
mit Risiken fir die jeweiligen Risikobereiche. Sie geht
von der generellen CDV-Unternehmensstrategie
aus, leitet die Vorgaben von ihr ab und integriert die-
se wieder in die Strategie. Die Festlegung einer ma-
ximalen Verlustgrenze dient als Ausgangspunkt fir
die entsprechenden Risikoklassen in den operativen
Unternehmensbereichen.

Im Rahmen der Risikoidentifikation hat CDV die
Risikoarten systematisiert und dokumentiert. Dabei
wurden in einer sog. ,Risk-Map" innerhalb der Seg-
mente Makro- und Mikrorisiken weitere Kategorien
(z.B. Wertschdpfungs-, Sach-, Finanz- oder
Managementrisiken) gebildet. Die Risiken werden
dariber hinaus in die Risikoklassen A-, B- und C-
Risiken unterteilt. Ziel ist es, die Mitarbeiter flr
Risiken zu sensiblisieren, so dass diese erkannt,
analysiert, gehandhabt oder weitergemeldet werden.
Danach sind nach entsprechender Prifung
GegenmaBnahmen einzuleiten.

ment system was introduced in the year under review.
CDV's risk management system should be interpret-
ed as the sum total of all activities designed to recog-
nise and manage any imminent danger of loss. These
might be individual or cumulative risks, including the
interaction between these risks. It is the task of risk
management to identify latent and potential risks at
an early stage and to plan, control, and manage
strategies and activities to counter them. The prepa-
ration of the CDV Risk Handbook was orientated to
the phases of risk recognition, risk analysis, and risk
quantification (e.g. risk portfolio and risk map), risk
management, and risk monitoring.

The risk management process at CDV thus consists
not only of a once-off campaign but is carried out at
regular intervals. This forms part of regular operational
procedures and of the interplay between the opera-
tion units such as Sales, Development, and Marketing,
as well as the Management Board, and also involves
a coordinating risk management department which at
CDV is part of the Controlling.

The risk management process at CDV has been pre-
ceded by thinking out a risk strategy, which basical-
ly contains the fundamental alignment of risk policy.
This risk strategy provides rules of dealing with risks
for each of the areas exposed to it. Its starting point
is the general CDV corporate strategy, from which the
rules can be derived and integrated again into a
strategy. Defining a maximum loss limit serves as the
starting point for the corresponding risk categories in
the operational company departments.

As part of this risk identification, CDV has systema-
tised and documented the various types of risk and
defined other categories such as value-creation, as-
set, finance, and management risks in a so-called risk
map within the segments of macro-risks and micro-
risks. These risks are also subdivided into Class A, B,
and C risks. The aim is to sensitise employees to risks
so that these can be recognised, analysed, and han-
dled or reported. Then counter-measures can be tak-

en once the situation has been adequately examined.
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Ausblick

Ereignisse nach dem
Bilanzstichtag

Nach dem Bilanzstichtag konnte CDV u.a. mit dem
Entwicklerstudio Avalon einen Vertrag tUber das 3D-
ScFi-Action-Rollenspiel Sabotain fir den PC zum
Abschluss bringen. Seitens des Entwicklerteams
Grin erhielt CDV den Zuschlag fiir Vultures, ein auf-
regendes 3D-Beat "em-up, das fir die Xbox™* von
Microsoft entwickelt wird. Beide Titel werden nach
derzeitiger Planung im Jahr 2003 verdffentlicht.

Einen weiteren Meilenstein mit sicher sehr positiven
Auswirkungen auf die weitere Entwicklung unseres
Unternehmens konnte durch die Unterzeichnung ei-
nes neuen Vertrages mit dem ukrainischen Cossacks-
Entwickler GSC Game World erzielt werden.
Insgesamt 5 Produkte, die in den nachsten 2 Jahren
erscheinen sollen, umfasst dieser sorgfaltig abge-
stimmte und wie immer Milestone-basierte
Rahmenvertrag tber 2,3 Mio. USD. Zwei der hoff-
nungsvollen Produkte, A. Cong. (Arbeitstitel) und ein

weiteres Add-On zu Cossacks, werden in Deutschland

After the closing date for the accounts CDV was able,
amongst other things, to enter into a contract with the
Avalon development studio for the 3D Sci-fi action
role-playing game Sabotain for the PC. CDV was
awarded the contract by the Grin development team
for Vultures, an exciting 3D-Beat "'em-up that is be-
ing developed for Microsoft's Xbox™*. As plans cur-
rently stand, both titles will be published in 2003.

Another milestone was reached with the certainly
very positive effects for the further development of
our company when a new contract was signed with
the Ukrainian developer of Cossacks, GSC Game
World. A total of five products are to appear over the
next two years under this carefully coordinated $2.3
million outline contract, which as always is based on
milestones. Two of the most hope-inspiring prod-
ucts "A. Conq." (working title) and another add-on for
Cossacks, will reach the German market towards the

end of this year. Cossacks 11 is expected to represent

Abbildung aus dem

Spiel WarCommander
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noch gegen Ende dieses Jahres auf den Markt kom-
men. Cossacks II wird voraussichtlich zum Ende
des nachsten Jahres den kronenden Abschluss dar-
stellen. Insgesamt erwartet das Unternehmen, auch
bei einer wie gewohnt konservativen Schatzung,
einen Umsatz in 2-stelliger Millionenhdhe (in DM).
Wenn man beriicksichtigt, dass allein der erste Teil
von Cossacks einen zweistelligen Mio.-Umsatz (in
DM) erreicht hat, ist dies eine realistische Erwartung.

Mit Robert Pickens (CEO) und J.R. Johnson (COO)
wurden zwei neue erfahrene Fihrungskrafte in der
Tochtergesellschaft CDV USA verpflichtet, die die
Expansion des groBten deutschen Publishers (im
Vollpreissegment) auf dem nordamerikanischen
Markt weiter vorantreiben. Robert Pickens hat be-
reits in der Vergangenheit als Mitgriinder von
Interactive Magic und Vorstandsmitglied von Red
Storm Entertainment umfangreiche Kenntnisse iber
den US-amerikanischen Markt erworben.

Mit Freude kdnnen wir berichten, unsere Stellung
auch auf dem britischen Markt weiter gefestigt zu ha-
ben. Das Add-On Cossacks: The Art of War platzierte
sich direkt nach Release in den britischen Charts auf
dem hervorragenden dritten Rang (ELSPA KW
06/02). Zusatzlich wurde der Titel WarCommander
in UK veroffentlicht.

Eine Vielzahl von Lizenzvertragen mit internationa-
len Vertriebs-Partnern wurde schon im ersten Quartal
dieses Jahres unterzeichnet. So konnte z.B. flr die
Titel Combat Mission (Frankreich, Skandinavien und
Portugal), Divine Divinity (Griechenland und
Portugal), WarCommander (China, Frankreich, Polen,
Sudkorea und Far East) und Cossacks: The Art of War
(Griechenland, Polen, Skandinavien, Italien, Far
East, Australien und Japan) die internationale
Vermarktung sichergestellt werden.

Zum 1. Januar 2002 wurde Prof. Dr. Walter Ruda zum
Vorstand Finanzen, Controlling und Investor Relations
bestellt. Er weist langjahrige Fiihrungserfahrungen
im internationalen Business des adidas-Konzerns
sowie als Mitglied der Geschaftsleitung und als
Geschéftsfiihrer mittelstandischer Unternehmen auf.

Angesichts der Vielzahl der noch in diesem Jahr be-
vorstehenden Veroéffentlichungen wurden die
Abteilungen Development und Quality Assurance, in
der Spiele von Bugs, d.h. mdglichen Programm-

the glittering conclusion at the end of next year. In
total the company is expecting - at its always con-
servative estimate - that it will achieve sales in the
8-digit bracket (in Deutschmarks). Bearing in mind
that the first part of Cossacks achieved 8-digit sales
(in Deutschmarks), this would appear to be a realis-
tic expectation.

Two new and experienced managers have been en-
gaged by the subsidiary CDV USA: Robert Pickens
(CEO) and J. R. Johnson (COO). They will push fur-
ther ahead with the expansion of Germany's biggest
publisher (in the full-price segment) on the North
American market. Robert Pickens was one of the
founders of Interactive Magic and has been on the
management board of Red Storm Entertainment,
and has thus acquired extensive knowledge of the
market in the USA.

It gives us great pleasure to be able to report that we
have further consolidated our positioning in the British
market. The add-on Cossacks: The Art of War hit the
British charts as soon as it was released an achieved
an outstanding third place (source: ELSPA, w/e 8th
February). The title WarCommander has also been
published in the UK.

A large number of licence contracts with interna-
tional distribution partners have already been signed
in the first quarter of this year to secure internation-
al marketing, examples being the titles Combat
Mission in France, Scandinavia, and Portugal, Divine
Divinity in Greece and Portugal, WarCommander in
China, France, Poland, South Korea, and the Far
East), and Cossacks: The Art of War in Greece, Poland,
Scandinavia, Italy, the Far East, Australia, and Japan.

With effect from 1st January 2002 Professor-Dr Walter
Ruda was appointed to the management board, re-
sponsible for Finance, Controlling, and Investor
Relations. He has many years of management ex-
perience in international business with the adidas
Group and as a member of the management board
and managing director of various small to medium-

sized companies.

In light of the releases that are planned for this year,
additional employees have been appointed to the
Development und Quality Assurance Departments,
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Prospectus

fehlern und -abstiirzen befreit werden sowie das
Gameplay getestet wird, personell erweitert. Um
den rechtlichen Anforderungen aus der wachsenden
Zahl der Vertrage mit nationalen und internationa-
len Geschaftspartnern gerecht zu werden, wurde das
interne ,rechtliche Know-how" durch die Ver-
pflichtung eines Legal Managers personell erweitert.

Der gréBte Teil des geplanten Umsatzes wird, bedingt
durch brancheniibliche Releaseverschiebungen, vor-
aussichtlich in der 2. Jahreshélfte generiert werden.
Ins 2. Halbjahr wurden u.a. die Veroéffentlichung
der Titel Neocron, Divine Divinity und Imperium
Galactica III verschoben.

Weitere besondere Ereignisse haben sich seit dem
Bilanzstichtag nicht ergeben.

Attraktivitat fur
qualifiziertes Personal

Als erfolgreiches bérsennotiertes Unternehmen weist
CDV fur potenzielle Mitarbeiter, insbesondere qua-
lifizierte und erfahrene Flihrungskrafte, eine deut-
lich gesteigerte Attraktivitdat als Arbeitgeber auf.
Fir zukinftiges Personal zahlt auch das mit dem
Arbeitsplatz verbundene Prestige, Karriereaus-
sichten und die Zukunftsperspektiven eines Unter-
nehmens - Faktoren, die CDV in jeder Hinsicht zu
bieten hat. Darliber hinaus ist die geschaffene
Umgebung eines Arbeitsumfeldes, das Kreativitat
und Leistungsfahigkeit jedes einzelnen Mitarbeiters
moglichst optimal férdert, ein wichtiger Ent-
scheidungsfaktor fir zukiinftige Mitarbeiter.

Im Rahmen der Kommunikationspolitik wird CDV
auch zukinftig den potenziellen Mitarbeitern die
Attraktivitat des Arbeitsplatzes verstarkt bewusst ma-
chen. Wichtig ist dabei vor allem auch die Pflege der
informellen Kontaktnetze, wie z.B. Gesprache mit
Meinungsbildnern, Prasenz in den Medien,
Karierremessen fiir Absolventen sowie nicht zuletzt
Kontakte zu den Hochschulen.

where games are freed of "bugs" (possible pro-
gramme errors and crashes) and the gameplay is test-
ed out. In order to meet the legal requirements aris-
ing from the growing number of contracts with national
and internat-ional business partners, we have ap-
pointed a Legal Manager to supplement our internal

"legal know-how".

One of the usual practices in this industry is to post-
pone the release of games so that the largest part of
the planned sales turnover is expected to be gener-
ated in the second half of the year. The publication
of such titles as Neocron, Divine Divinity, and
Imperium Galactica III has been moved into the sec-
ond half of the year.

No other major events have occurred since the clos-
ing date for these accounts.

Attracting highly
qualified staff

As a successful listed company, CDV is now a far more
attractive employer for potential employees, partic-
ularly managers with a high level of qualifications and
experience. Future staff also consider other factors
connected with the job, such as prestige, career
prospects, and the company's future, and CDV has
plenty to offer on all counts. In addition to this, an-
other important and decisive factor for future em-
ployees is the surroundings that have been created
around the job where the creativity and performance
capability of every individual employee are promot-
ed as far as is ever possible.

As part of its communications policy, CDV will also in
future make potential employees more keenly aware
of the attractiveness of the job. The important fac-
tors here will be to maintain the informal network of
contacts such as discussions with opinion-leaders, a
presence in the media, career fairs for graduates, and
very importantly as well maintaining contact with

the universities and universities of applied sciences.
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CDV im Entertainment-
Software-Markt

Der Markt fur Entertainment-Software befindet sich
weltweit weiterhin auf rasantem Wachstumskurs. In
Deutschland uberstieg der Umsatz mit Spiele-CD-
ROM's bereits 1998 den Umsatz mit Musik-CD's. In
den USA rangiert Entertainment als die haufigste PC-
Anwendung vor allen anderen.

In den USA, in Japan, in GroBbritannien und auch
in Frankreich haben sich Entertainment Software-
Hersteller mit Umsatzen im drei- und vierstelligen
Millionenbereich etabliert. Obwohl Deutschland der
groBte Markt fir Entertainment-Software in Europa
ist und noch dazu Uber eine Vielzahl talentierter
Softwareentwickler verfugt, kénnen deutsche
Hersteller sich mit den internationalen Majors noch
nicht messen. Seit dem Jahr 2000 ist CDV unver-
andert groBter deutscher PC-Games-Publisher im
Vollpreissegment und nutzt konsequent die Vorteile
des Standorts Deutschland, um schnell zu diesen
internationalen Majors aufzusteigen.

Strategische
Ausrichtung und
Internationalisierung

CDV operiert in den drei Geschaftsfeldern
(Development, Publishing, Distribution) in den welt-
weit, aber besonders auch in Deutschland stark ex-
pandierenden Markten flir eTainment- und Anwen-
dungssoftware. Der Bereich eTainment-Software
setzt sich bei CDV aus den Bereichen Entertainment
(d.h. Computerspiele fiir PCs und Spielkonsolen),
Edutainment (Lernsoftware) und Infotainment
(Informationssoftware) zusammen.

Wahrend in der Vergangenheit der Schwerpunkt
der Geschéftstatigkeit im Publishing zu finden war,
wurde seit dem Boérsengang das Hauptaugenmerk
auf den Uberaus erfolgreichen Bereich der Eigen-
entwicklung von Entertainment-Software, d.h.
Computer-Spielen, gelegt.

Durch das IPO hat CDV jetzt die Mdglichkeit, die fi-
nanzierungsintensive Entwicklung von Entertain-
ment-Eigenproduktionen weiter voranzutreiben.

CDV in the entertainment
software market

The market for entertainment software is growing
worldwide at a breakneck pace. In Germany sales of
games CD-ROMs had already surpassed those of
music-CDs in 1998, and in the USA entertainment
ranks ahead of all others as the most frequent PC ap-

plication.

In the USA, Japan, and Great Britain, and also in
France, entertainment software manufacturers have
established themselves with sales in the 9-digit and
10-digit brackets. Although Germany is Europe's
biggest market for entertainment software and more-
over possesses a large number of highly talented soft-
ware developers, German manufacturers still cannot
measure up to the international "majors". CDV has
been the biggest German PC games publisher in the
full-price segment without a break since 2000, and
is systematically exploiting the advantages of being
based in Germany in order to ascend quickly into the
ranks of the international "majors".

Strategic alignment and
internationalisation

CDV operates worldwide in three fields of business:
Development, Publishing, and Distribution. Especially
in Germany, these are rapidly expanding markets for
eTainment and application software. The field of
eTainment software is made up at CDV of the fields
of Entertainment (computer games for PCs and games
consoles), Edutainment (learning software), and
Infotainment (information software).

Whilst in the past the main thrust of the company's
activities lay in publishing, since its stock exchange
floatation its main attention has been directed towards
the highly successful field of the in-house development
of entertainment software, i.e. computer games. The
IPO has now enabled CDV to push further ahead
with the finance-intensive development of its own

Entertainment products.
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Fur einen Toptitel werden mittlerweile mehr als 1 Mio.
Euro Uber einen Entwicklungszeitraum von 12-24
Monaten investiert. Dabei ist die Eigenproduktion fix-
kostendominiert, so dass erfolgreiche Produkte Uiber
die Auswertung aller Rechte die Wertschopfungskette
erweitern und einen wesentlich héheren Margenhebel
ermoglichen.

Eine ganze Palette entwickelten interaktiven Contents
wird seit dem Bdrsengang formatlibergreifend und

It is nowadays necessary to invest more than € 1 mil-
lion over a development period of 12 to 24 months
in order to create the next top title. In-house pro-
duction consists predominantly of fixed costs, so that
successful products allow all the rights in the value-
creation chain to be exploited, which of course pro-

vides a far higher margin leverage.

A wide range of developed interactive content has
been marketed since the stock exchange floatation
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international verwertet. Auch inhaltlich ist die
Produkt-Pipeline mittlerweile entsprechend diver-
sifiziert, um mogliche unterjahrige Absatzschwan-
kungen auszugleichen und ein ausgewogenes Ergeb-
nis erzielen zu kénnen. Entscheidend fur den Erfolg
des Geschaftsfeldes Development war und ist die
nachhaltige Bindung kreativer und erfolgreicher
Entwicklerteams. Die bereits in den letzten Jahren
entstandenen, sehr guten Kontakte zu diesen Teams
wurden - gestltzt durch den Mittelzufluss des Going
Public - auch beim Aufbau eines eigenen modernen
Entwicklerstudios weiter vorangetrieben und ge-
festigt.

Die
Kerngeschéftsfelder Development und Publishing

unternehmerische Ausrichtung auf die

mit der Fokussierung auf den chancenreicheren und
deutlich ertragsstdrksten Bereich Development

there are
fluctuations in sales during the course of the year. The
decisive factor in the success of this area of the busi-
ness was and is the long-term loyalty of creative
and successful developer teams. The outstandingly
good contacts with these teams that were created in
recent years were promoted and consolidated with the
support of the flow of funds from the floatation and
the resultant establishment of an ultra-modern in-

house developer studio.

The entrepreneurial alignment onto the core business
fields of Development and Publishing, with the focus
on Development because of its greater opportunities
and higher level of profitability, will create the expected
added value. The success of the AAA strategy games
Sudden Strike and Cossacks provide impressive proof
of the break-through of this strategy, which will be

pursued intensively in coming years.
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schafft dabei den erwarteten Mehrwert. Die Erfolge
der AAA-Strategiespiele Sudden Strike und Cossacks
belegen eindrucksvoll den Durchbruch dieser
Strategie, die auch in den kommenden Jahren in-
tensiv verfolgt werden wird.

Die Vorteile der nach wie vor Uberschaubaren
UnternehmensgréBe sowie ein ausgepragtes
Qualitdtsbewusstsein tragen dazu bei, dass CDV
den Vorsprung auslandischer Wettbewerber weiter
aufholt. Wahrend die genannten Blockbuster die
Marktposition starken, riicken sie das Unternehmen
zusatzlich in das Blickfeld der talentiertesten und re-
nommierten Entwickler, mit deren Hilfe CDV auch
kinftig echte Hits landen wird.

Nach dem groBen Erfolg und dem guten Namen, den
sich CDV im europadischen und im asiatischen Markt
erworben hat, ist es das erklarte Ziel, auch den
weltgroBten Entertainment Markt, die USA, mit Hilfe
der schon in 2000 gegriindeten US-amerikanischen
Tochtergesellschaft CDV USA zu erobern.

Die personellen und infrastrukturellen Voraus-
setzungen wurden durch die Einstellung zweier er-
fahrener FUhrungskréafte und der Unterzeichnung
eines Distributionsvertrages geschaffen. Mit den im
zweiten Halbjahr geplanten Produkt-Veroéffent-
lichungen wird uns, davon sind wir tGberzeugt, der
Durchbruch auch in diesem wichtigen Markt gelin-
gen.

Allein im vergangenen Jahr wurden auf dem nord-
amerikanischen Markt mehrere Milliarden US-Dollar
fur Video- und Computerspiel-Software umgesetzt.
Die Prognosen sind im Zuge der Preissenkungen
bei Hardware und gleichzeitig steigender Prozessor-
und Grafikleistungen weiterhin sehr viel verspre-
chend.

Marketing- und Public
Relations-Strategie

Konsequentes Marketing und gute PR-Arbeit ist in der
Spieleindustrie eine wesentliche Voraussetzung fir
eine dynamische Absatzentwicklung. Von Beginn
an war aktives Marketing ein wichtiger Faktor fiir den
Erfolg von CDV. Neben laufenden Public Relations-

The advantages of keeping the company to its still
manageable size, and also a pronounced quality-
consciousness, are contributing to CDV's ability to
catch up with its foreign competitors. Whilst the
aforementioned blockbusters strengthen its market
position, they also edge the company more and more
into the field of vision of talented and well-know de-
velopers with whose assistance CDV will continue to

score real hits.

Following its great success and the good name that
CDV has earned itself on the European and the Asian
markets, it is now the declared aim to conquer the
world's biggest Entertainment market as well - the
USA - with the assistance of the American subsidiary
CDV USA, which had already been founded in 2000.

The personnel and infrastructure needed for this pur-
pose have been provided by appointing two experi-
enced managers and by signing a distribution contract.
With the product publications planned for the second
half of the year we are convinced that we will achieve

the break-through in this vital market as well.

In the past year alone, several billion US dollars were
spent on the North American market on video and
computer games software. The forecasts continue to
be very promising in conjunction with price reductions
for hardware and at the same time the rising per-
formance levels of processors and computer
graphics.

Marketing and Public
Relations strategy

Systematic marketing and good PR work are ab-
solutely essential for dynamic sales development in
the games industry, and active marketing has been
a major factor in the success of CDV right from the
start. In addition to on-going Public Relations activ-
ities and advertising campaigns in Special Interest
magazines, carefully planned product presentations
take place in advance of publications in order to raise

the level of awareness of the new title appropriately.

In this age of the New Media, the techniques neces-
sary for gaining and keeping customers have changed
for everybody, including CDV. Viewed against the
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Aktivitaten und Werbekampagnen in Special Interest-
Magazinen finden im Vorfeld von Veroffentlichungen
qualifizierte Produktprasentationen statt, um den
Bekanntheitsgrad neuer Titel entsprechend zu stei-
gern.

Im Zeitalter der Neuen Medien haben sich auch fir
CDV die Instrumentarien der Kundenakquisition und
-bindung gedndert. Vor dem Hintergrund der immer
kirzer werdenden Produktlebenszyklen im PC
Games-Markt erhalt insbe-
sondere die Kundenbindung
der Spielergemeinde eine
neue Bedeutung. Bei steigen-
dem Angebot auf dem PC
Games-Markt kann eine
Produktdifferenzierung auch
auBerhalb der Kernleistungen
erfolgen. Dazu zéhlen z.B.
spezielle Aktionen in Form von
Online-Angeboten auf der
unternehmenseigenen
Website, die inzwischen zu
den Standardinstrumenten

der Kundenakquisition und -
bindung gehdren.

Auf der CDV-Homepage wer-
den u.a. Previews, Demos,
Screenshots und Downloads geboten, die es der
Spielergemeinde bereits zu einem friihen Zeitpunkt
ermdglichen, Einblicke in die kiinftigen Produkte zu
gewinnen. Produktbegleitend betreibt CDV eigene
Spiele-Web-Sites, die neben der Mdglichkeit der
Nutzung des eCommerce vor allem dazu dienen, den
~Hype" rund um das Produkt weiter ,anzuheizen".

Die klassischen Marketing-MaBnahmen umfassen
hierbei die Produkt- und Verpackungsgestaltung,
Anzeigen in On- und Offline-Medien, Werbe-Emails
an einen groBen Verteiler potenzieller Endkunden,
die Gestaltung der CDV-Websites (mit durch-
schnittlich zusammen Uber 3 Mio. Pageviews bzw.
Uber 22 Mio. Hits monatlich) bis zu den verschie-
densten Promotion- und Event-Aktivitaten wie LAN-
Parties.

background of ever-shorter product life-cycles on
the PC games market, customer loyalty within the
gamer community takes on a new significance. As the
range of products being sold on the PC games mar-
ket increases, product differentiation can occur even
outside the core services. This includes, for instance,
specific campaigns in the form of online offers on the
company's own website such as now belong to the
standard techniques for gaining and keeping cus-

tomers.

The CDV homepage offers, amongst other things, pre-
views, demos, screenshots and downloads, which
enable the gamer community to gain insights into fu-
ture products at an early stage. CDV supports its prod-
ucts with its own games websites, which apart from
the possibility of using e-Commerce mainly serve
the purpose of further "heating up" the "hype" sur-
rounding the product.

The classical marketing activities here include prod-
uct and packaging design, ads in online and offline
media, advertising e-mails to a long distribution list
of potential final customers, the design of the CDV
website (with an average of more than 3 million
page views and more 22 million hits in a month), and
also the very wide variety of promotional and special-
event activities such as LAN-parties.
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Der unter Public Relations zusammengefasste Begriff
beinhaltet die Pflege und direkte Ansprache von
Uber Jahren gewachsenen Beziehungen zur deut-
schen und internationalen Fachpresse mit regelma-
Biger Versendung hauseigener Mailings an Redak-
teure und Endkunden.

Uber einen eigenen AuBendienst sowie Uber Key
Account- und Telesales-Teams erfolgt der Vertrieb im
deutschsprachigen Raum direkt in den Einzelhandel,
im fremdsprachigen Ausland Uber ein flachende-
ckendes Netz von Vertriebspartnern. Das Partnernetz,
die Gber 300.000 Endkundenadressen, eine Vielzahl
namhafter Handlerlistungen, der regelmaBige
Versand von Vertriebsbroschiren und Produkt-
informationen an rund 2.000 Handler haben eben-
falls wesentlichen Anteil am Verkaufserfolg.

Aufbau, Ausbau und
Starkung der Marke CDV

Spatestens mit dem Release der Kassenschlager
Sudden Strike und Cossacks hat sich CDV in der na-
tionalen und internationalen Gamer-Community ei-
nen Namen als Publisher hochwertiger PC-Spiele
gemacht. Die dabei erzielten hohen Chartplatzier-
ungen haben die Marke CDV national und interna-
tional zusatzlich ins Interesse der Offentlichkeit ge-
rickt.

Durch markantes Branding und fantasievolle Events
wird auch in Zukunft der Bekanntheitsgrad der
Marke CDV weiter erhéht und gestarkt werden. Mit
einer starken Marke im Ricken ist es mdglich, die
internationale Expansion deutlich leichter voranzu-
treiben. Insbesondere wenn es darum geht, aus-
landische Vertriebspartner fiir uns zu gewinnen,
wirkt sich eine starke Marke sehr positiv aus.

ErschlieBung
zukunftstrachtiger
Marktsegmente

Unter den PC-Nutzern ist vor allem der Anteil der er-
wachsenen Nutzer deutlich héher als bei den reinen
Spiel-Konsolen, einer speziellen Hardware-Variante

The activities summarised under the heading of Public
Relations include maintaining and directly contacting
relationships built up over years with German and in-
ternational trade and specialist journals and the reg-
ular distribution of internal mail-outs to journalists and

final customers.

An outside sales force as well as Key Account and tele-
sales teams handle sales activities in all the German-
speaking countries directly to the retail trade, and to
countries where other languages are spoken via a net-
work of marketing partners. The partner network,
which now contains over 300,000 addresses of final
customers, a large number of well-known dealer list-
ings, and the regular despatch of sales brochures and
product information to about 2,000 dealers likewise
account for a good proportion of our sales success.

Construction, extension,
and strengthening of the
CDV brand

With the release of the top hits Sudden Strike and
Cossacks, if not before, CDV Software Entertainment
made a name for itself in the national and international
"gamer"” community as a publisher of high-grade
games. Top positions in the charts have also aroused
the public's interest in the CDV brand name nation-
ally and internationally.

Attention-getting branding and special events will
continue further to raise the level of awareness of and
to strengthen the CDV brand name. Backed by a
strong brand name, CDV will find it easier to press
ahead with the international expansion of the busi-
ness and particularly with recruiting foreign distribu-
tion partners, as this is where a strong brand name

has a very positive effect.

Opening up market
segments with potential
for the future

Amongst PC users in particular the share of adult users
is far higher than amongst pure game consoles, a spe-

cial hardware variant for playing computer games. The
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zum Spielen von Computer-Spielen. Zu den be-
kanntesten Konsolenherstellern zahlen Sony,
Nintendo und aktuell auch Microsoft mit der Xbox™.
Dabei haben sich die Konsolen in den vergangenen
Jahren immer mehr zu Multimedia-Plattformen ent-
wickelt, mit denen zuklnftig nicht nur gespielt, son-
dern auch im Internet gesurft, DVD-Filme abge-
spielt und Web-TV empfangen werden kann.

Im Jahr 2001 hat CDV mit dem Development des
Spiels CORE begonnen. CORE ist damit der erste
CDV-Titel, der fir die Xbox™ von Microsoft entwi-
ckelt wird und stellt damit den Start einer ganzen

Reihe von Spielen fiir diese Konsole dar. Im Rahmen
einer Multi-Plattform-Strategie wird CDV weitere
fur die Xbox™ attraktive Titel anbieten und kiinftig
auch fur diese Konsole geeignete PC-Titel auf Xbox™-
Format portieren. Als ein Beispiel sei hier das eben-
falls schon in der Entwicklung befindliche, viel ver-
sprechende Spiel Vultures genannt, das aktuell bei
Microsoft beziiglich einer Xbox™-Genehmigung ein-
gereicht wurde. Geplant ist dartber hinaus, min-
destens die Titel Breed und Project Nomads eben-
falls auf der Xbox™ zu verdffentlichen.

Mit dieser Multi-Plattform-Strategie wird es sicher ge-
lingen international eine groBe Zahl zusatzlicher

best-known console manufacturers include Sony,
Nintendo and now also Microsoft with the Xbox™. It
should be noted that consoles have developed more
and more in recent years into multi-media platforms
with which it will in future be possible not only to play
games but also to surf the Internet, run DVD films,

and receive Web-TV.

CDV started on the development of the CORE game
in 2001. CORE is thus the first CDV title that is to be
developed for Microsoft's Xbox™, and represents the
start of a series of games that are to be licensed for
this console. As part of its multi-platform strategy, CDV
also intends in the future to offer attractive ti-
tles and to port PC titles suitable for the console
to Xbox™ format as well. One example that de-
serves to be mentioned here is the Vultures
game, a very promising one that is likewise al-
ready under development and has been sub-
mitted to Microsoft for an Xbox™ approval. It is
also planned to publish at least the titles Breed

and Project Nomads on the Xbox™.

With this multi-platform strategy we are sure to
succeed in gaining a large number of addition-
al customers internationally and in raising the
level of awareness of the CDV brand substan-
tially higher, particularly in conjunction with
the enormous marketing expenditure with which
the Xbox™ will be launched.

CDV will also be taking an active approach to the
field of the new market segment of online games. This
term refers to entertainment software for games
played exclusively online via the Internet. With
Neocron CDV will be bringing a so-called Massive
Multiplayer Online Roleplay Game onto the market
which already has a very successful beta-test behind
it. It can be played directly over the Internet with a
"real" opponent or at the same time against anoth-
er computer. CDV is thus fulfilling the promise it
made when it went public that it would aim to enter

online gaming at a very early stage.
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Kunden hinzu zu gewinnen und den Bekannt-
heitsgrad der Marke CDV- auch im Hinblick auf die
mit groBem Marketingaufwand eingeflihrte Xbox™
- deutlich weiter zu steigern.

Auch der Bereich des neuen Marktsegments der
Online-Spiele wird von CDV aktiv angegangen.
Hierunter wird Unterhaltungssoftware verstanden,
die ausschlieBlich online Uber das Internet gespielt
wird. Mit Neocron bringt CDV ein sogenanntes
Massive-Multiplayer-Online-Roleplay-Game auf den
Markt, dessen Betatest sehr positiv verlaufen ist. Es
wird dabei direkt Uiber das Internet mit einem ,ech-
ten" Gegner oder einem anderen Computer zeitgleich
gespielt. Damit erfullt CDV die beim Going Public ge-
troffene Aussage, den Einstieg in das Online-Gaming
bereits kurzfristig anzustreben.

Dem Erfolg dieses Marktes, der aktuell hohe
Wachstumsraten aufweist, steht demnéchst nichts
mehr im Wege, da das Hindernis der derzeit fir
anspruchsvolle 3D-Titel noch geringen Ubertra-
gungsbandbreite fast iiberwunden ist. Das Segment
Online-Games wird deshalb unverandert als strate-
gischer Schritt in eine Technologie und einen wich-
tigen zukunftstrachtigen Markt betrachtet, woraus
mittelfristig auch das oftmals zitierte ,Interaktive
Fernsehen" entstehen wird.

AbschlieBend sieht CDV die kommende Heraus-
forderung der Multimediawelt weniger in Fragen
der technologischen Umsetzung als vielmehr in der
Erstellung hochwertiger interaktiver Inhalte. Gerade
auf diesem Gebiet hat CDV in den letzten Jahren
durch die Verdffentlichung sehr erfolgreicher Titel ei-
ne hervorragende Marktkenntnis bewiesen.

Weitere Erwartungen fir
2002 und 2003

Im ersten Halbjahr werden wir, auBer einer ganzen
Reihe kleinerer Releases im Ausland, die mit viel
Spannung erwartete Fortsetzung Sudden Strike II
unseres bisher erfolgreichsten Titels auf den deut-
schen Markt bringen. Die internationale Auswertung
wird dann im Herbst weiter zur positiven Umsatz-
entwicklung beitragen.

There is for the moment nothing more in the way of
the success of this market, as the obstacle of limit-
ed transmission bandwidth that was insufficient for so-
phisticated 3D-titles has now almost been overcome.
The online games segment is therefore still being re-
garded as strategic step into a technology and an im-
portant market with great future potential from which

the oft-quoted "interactive television" will emerge.

Finally, we regard the forthcoming challenges of the
multi-media world as lying less in the field of tech-
nological implementation and rather more in the field
of creating high-grade interactive content. It is in this
field in particular that CDV has furnished proof in re-
cent years of its outstanding knowledge of the mar-
ket by publishing very successful titles.

Further expectations for
2002 and 2003

In the first half of the year we will be launching a num-
ber of smaller releases outside Germany but mainly
we will be launching on the German market the ea-
gerly-awaited sequel Sudden Strike II to our most
successful title ever. The international evaluation in
autumn will then contribute further to the positive de-
velopment of sales.

With Divine Divinity in the summer, Neocron as the
first product in the autumn, and the very promising
products Project Nomads, Breed, Grom, Imperium
Galactica III, A. Cong. (working title), and a further
add-on to Cossacks, we foresee in the second half of
the year a large number of high-selling publications
in Germany and to an extent also in other countries,

depending on the cost of localisation.

Project Nomads in particular, which was awarded
the coveted ECTS "Best PC Game of the Year" award,
has the potential to develop into a top-seller be-
cause of its numerous new features and its highly un-
usual gameplay.

Sudden Strike II can already be regarded as anoth-
er guaranteed hit, particularly as it will be following
the great worldwide success of Sudden Strike and
Cossacks, and particularly in the USA. The real-time

strategy game offers many new units and an even
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Mit Divine Divinity im Sommer, Neocron als erstem
Produkt im Herbst sowie den vielversprechenden
Produkten Project Nomads, Breed, Grom, Imperium
Galactica III, A. Cong. (Arbeitstitel) und einem wei-
teren Add-On zu Cossacks sehen wir im 2. Halbjahr
einer Vielzahl umsatztrachtiger Verdffentlichungen
in Deutschland und teilweise - abhangig vom Lokali-
sierungsaufwand - auch schon im Ausland entgegen.

Gerade auch Project Nomads, dem der begehrte
ECTS-Award , Best PC Game of the Year" verliehen
wurde, hat aufgrund

higher degree of realism in graphics and gameplay.
Because of its historically founded mission Sudden
Strike II /s certain also to arouse the enthusiasm of
the "gamer" community and the existing communi-

ty of fans.

With Neocron CDV is bringing a Massively Multiplayer
Online Roleplaying Game onto the market that is su-
perior to existing games in this segment in many fea-

tures. One particularly exciting aspect of Neocron is

the implement "Quests", which ensure that the game

seiner zahlreichen neu-
en Features und dem
auBergewdhnlichen
Gameplay das Potenzial
sich zu einem echten
Topseller zu entwickeln.

Sudden Strike II kann
schon jetzt - nach dem
weltweiten groBen Erfolg
von Sudden Strike und
Cossacks - als weiterer
Hitgarant, vor allem
auch in den USA, gese-
hen werden. Das Echt-
zeitstrategiespiel bietet

in der neuen Fassung ei-

ne Vielzahl neuer Einheiten sowie einen noch héheren
Realismus in Grafik und Gameplay. Durch seine his-
torisch fundierten Missionen wird Sudden Strike II
sicher ebenfalls die Gamer-Community und die
schon vorhandene weltweite Fan-Gemeinde begei-
stern kénnen.

Mit Neocron bringt CDV erstmalig ein Massively-
Multiplayer-Online-Roleplaying-Game auf den Markt,
das den in diesem Segment vorhandenen Spielen in
vielen Features Uberlegen ist. Besonders spannend

is never boring neither for beginner nor for advanced
players. An exciting offline demo that can be played
even without net access, the outstanding graphics, and
the fan community that already consists of tens of
thousands of gamers, even before it has been pub-
lished, represent a clear guarantee of the forthcom-

ing sales success.

Moreover, CDV is planning a large number of games
that are to be specially developed and licensed for the
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werden bei Neocron die implementierten Quests, die
das Game sowohl fiir Anfanger als auch fir fortge-
schrittene Spieler nie langweilig werden lassen. Eine
spannende Offline-Demo, die auch ohne Netzzugang
spielbar ist, die herausragende Grafik und die schon
jetzt - vor Veroffentlichung - aus einigen Zehn-
tausend Gamern bestehende Fan-Gemeinde, sind
eindeutige Garanten eines kommenden Verkaufs-
erfolges.

Des Weiteren plant CDV eine Reihe von Spielen, die
fir den Konsolenspiele-Markt, speziell fir die Xbox™
von Microsoft, entwickelt und lizenziert werden sol-
len. AuBer dem schon von Microsoft abgenommenen
Titel CORE wollen wir mindestens die Titel Breed und
Project Nomads auf diese Konsole portieren. Bei
den von Microsoft erwarteten Planzahlen, weltweit
bis Ende Juni 2002 4,5 bis 6 Millionen Xbox™-
Einheiten, und dem relativ geringen Portierungs-
aufwand sehen wir auch hier einer sehr spannenden
Entwicklung entgegen.

Wir sind uns sicher, dass im laufenden Geschéftsjahr
das Wachstum durch die geplanten Titel und deren
internationale Lizenzvergabe weiter beschleunigt
werden wird. Das Unternehmen erwartet dabei - ge-
maB den IPO-Planzahlen - ein signifikantes
Umsatzwachstum mit einer erneuten Ergebnis-
verbesserung im Vergleich zum Vorjahr. Schon heu-
te ist dabei absehbar, dass der groBte Teil der ge-
planten Umsatzerlose eher in der 2. Jahreshélfte er-
zielt wird.

Wenn man jedoch berlicksichtigt, dass wir in 2001
mit nur sehr wenigen verdffentlichten Spiele-Titeln
(WarCommander, Cossacks Add-On) in der Lage
waren, die Umsatz- und Ertragsplanzahlen deutlich
Uber zu erfiillen, glauben wir mit Sicherheit sagen
zu kénnen, dass auch die Planzahlen fir dieses Jahr
36,3 Mio. EURO Umsatz (vor Retouren) bei 3,2 Mio.
EURO Jahresiiberschuss erreichbar sein werden.

console games market and specifically for Microsoft's
Xbox™. Apart from the title CORE, which Microsoft has
already approved, we intend to port at least the ti-
tles Breed and Project Nomads to this console.
Microsoft is planning to sell between 4.5 and 6 mil-
lion Xbox™ units by the end of June 2002, and the
porting costs will be relatively low, so we here again
are looking at a very exciting development.

We are sure that during the current financial year
growth will accelerate still further with the planned ti-
tles and the possibility of granting international licences
for them. The company, as it showed in its IPO plan
figures, is expecting significant sales growth and fur-
ther improvements in profits over last year's level. It
is already foreseeable now that the greatest part of
the sales revenue will tend to be achieved in the

second half of the year.

However, if one bears in mind that we were able in
2001 to exceed our sales and profit plan figures by
a wide margin even with only a small number of
published games titles (WarCommander, Cossacks
Add-On), we think that we can say with certainty that
our plan figures for this year - sales of € 36.3 million
(before returns) and a profit of € 3.2 million - will be

attainable.
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Divinity Sudden Strike II

iVvine

D

Story RELEASE: 1st/2nd half ‘02
GENRE: Real-time Strategy
WEB:  www.suddenstrike-2.com

“'Krieg ist als b
(- Napoleon Bonaparte, 1769 - 1821)

FORMAT: PC CD-ROM

Genauso empfinden auch Tausende von Sudden
Strike-Spielern auf der ganzen Welt. Doch keine
Sorge - mit Sudden Strike II geht der Krieg weiter!

Befehligen Sie deutsche, russische, britische, ameri-
kanische und jetzt auch japanische Truppen iber die
Schlachtfelder der Welt. Erleben Sie simulierte
Kampfhandlungen des 2. Weltkrieges in noch nie
dagewesener Realitatstreue. Dominieren Sie das
abwechslungsreiche Kriegsgeschehen in Echtzeit zu
Land, in der Luft und ab sofort auch zu Wasser mit
Uber 50 neuen Einheiten. Ob Sie in 5 Kampagnen
Threm Computer oder im komplett Gberholten
Multiplayer-Modus menschlichen Generélen auf der
ganzen Welt gegentiberstehen - dieser Krieg ist noch
langst nicht beendet!

Features

* 5 spielbare Nationen: Deutsche, Russen,
Briten, Amerikaner und erstmals Japaner

Mehr als 40 Missionen in 5 Kampagnen oder
als einzelne Szenarien

Erhéhter Realitdtsgrad durch Uberarbeitung al-
ler Einheitenwerte

Uber 50 neue Einheiten

Verbesserte kiinstliche Intelligenz erlaubt heraus-
fordernde Schlachten in 4 Schwierigkeitsstufen

Steuerbare Boote erméglichen die Uberbriik-
kung von Fliissen und Seen

Nachschub und zusatzliche Feuerkraft durch
kontrollierbare Eisenbahnen

Jede motot rte Einheit besitzt eine separat steu-
erbare Besatzung und kann gekapert werden

Neue Befehlsoptionen erhéhen die
Vielseitigkeit der Infanterie

Wettersystem: fiihren Sie Ihre Armeen durch
Regen und Schnee

Uberarbeitetes Multiplayer-System und
GameSpy-Unterstiitzung

Story RELEASE: 3rd Quarter ‘02

. : ) GENRE: RPG
Im Kampf gegen das Bose opferte sich vor vielen
tausend Jahren im Lande Rovellon der Rat der WEB:  wwv.divine y.com
Sieben. FORMAT: PC CD-ROM

In Andenken an ihn formierte sich der ,Divine
Order", der das Wissen der Weisen Uber
Generationen uberlieferte. 2000 Jahren spater ﬂ
kehrt das Bose zuriick. Doch die Prophezeiungen H.u —F..

Tge
DINIEY

4

der Weisen kiinden von einem Retter der Sieben
Rassen. Zuerst jedoch muss er gefunden werden.
Und das Bose sucht ihn auch...

Waéhlen Sie den Weg des Kriegers, des Zauberers
oder den des Survivors, um das Gleichgewicht in
Rovellon wieder herzustellen. Je nach Weg erleben
Sie ein Action-Rollenspiel oder aber ein klassisches
Rollenspiel.

Features

Dicht bevélkerte, vielseitige und abwechs-
lungsreiche Fantasy-Welt

Fast hundert erlernbare Fahigkeiten durch
neuartiges Charakter-Entwicklungssystem
480 Fahigkeitsstufen durch 96 Fahigkeiten mit
je 5 Stufen

Spannende Hintergrundgeschichte mit vielen
Handlungsstrangen und Sub-Quests

GroBe Anzahl an Fahigkeiten, Zauberspriichen,
Waffen und Ausristung

Umfangreiche Interaktion mit Gegenstéanden
und Charakteren

Mehr als 150 NPC' s mit unterschiedlichen und
intelligenten Verhaltensmustern

htskarte und Tagebuch
Tag- und Nachtzyklen sowie Wetterwechsel
1024x768 Pixel Auflésung bei 16 Bit Farbtiefe

NPC's und Monster kénnen sich gruppieren
und beschitzen

Automatische Ubel

Gruppen-KI: Kampftaktik wie Hinterhalt,
Verstecken, Locken, usw.

Reaktive KI: Spielfiguren reagieren auf
Spielcharaktere je nach deren Verhalten

Story
It is easier to begin a war than it is to end it.
- Napoleon Bonaparte, 1769 - 1821

How True! That's why war is going into its next
phase with Sudden Strike II.

Command German, Russian, British, American
and even Japanese troops on battlefields all over
the world. Whether you face the computer Al in 5
campaigns or fight against human generals world-
wide in the completely overhauled multiplayer
mode... the war is far from over!

Features

* 5 playable nations: Germans, Russians, British,
Americans and Japanese

More than 50 missions in 5 campaigns or sepa-
rate scenarios

Increased degree of realism thanks to comple-
tely overhauled unit values

More than 40 new units
Fight battles in four difficulty levels

Controllable boats allow you to cross rivers/lakes

* Supplies and additional fire power provided by
controllable railways

Each motorised unit possesses a separately
controllable crew and can be captured

Weather system: March troops through rain
and snow

Reworked multiplayer system & GameSpy support

Extended, user-friendly editor provides an end-
less supply of professional maps and missions

Campaigns set in summer & winter landscapes

Destructible bridges, houses, fortifications,
trees and other objects

World War 1I, Sudden Strike
tactical war game with authentic historical
250102 background and compelling gameplay.”

"Graphics and surroundings are even better
than in the first part."

Story

Many thousands of years ago, the Council of
Seven in the land of Rivellon sacrificed itself in its
fight against evil. In memory of this sacrifice, the
Divine Order was formed to preserve the know-
ledge of the wise throughout the ages. Two thou-
sand years later, the evil has returned. The only
hope lies in the prophecies of the wise, which tell
of a person called the Saviour of the Seven Races.
But he is yet to be found, and e on tra

Choose to walk the way of the Warrior, of the
Wizard or of the Survivor, and restore the balance
in the land of Rivellon. Depending on the path you
choose to tread, you will experience an aci
game or a classic RPG.

Features

* A densely populated, versatile and event-
filled fantasy world

Close to a hundred skills to learn and a new
character development system

* 480 sl

An exciting background plot with many strands
and sub-quests

levels: 96 skills with 5 levels each

Simple, intuitive controls even for complex ac-
tions

More than 100 monsters and creatures with an
ingenious AI

More than 150 NPCs with different intelligent
patterns of behaviour

Day and night cycles and weather effects

A world consisting of more than 20,000
screens

NPCs and monsters can group and protect
each other

Group Al: battle tactics include ambush, hide,
lure, etc.

Dynamic dialogues adapted to the situation
and the player's actions

Appearance and animations change with
different clothing

Anderungen vorbehalten / Subject to change

Anderungen vorbehalten / Subject to change

38

CDV Software Entertainment AG




Symbolabbildung. Anderungen vorbehalten. Xbox is ein registriertes Produkt von Microsoft Corporation. /

Subject to change. Xbox is a registered trademark of Microsoft Corporation.

Anderungen vorbehalten / Subject to change

Story

Der Menschheit gelang unlangst die Koloni-
sierung des Weltraums.

Dann greifen die Breed, eine aggressive auBerir-
dische Spezies, entlegene Kolonien im fernen
Besalius-System an. Die Erde schickt Streit-
machte zu den Kolonien. Nach langem Krieg
gegen die Breed kehrt die Darwin als letztes
Schiff der Streitkrafte zur Erde zuriick. Doch bei
Threr Ankunft finden Sie eine massive Breed-
Invasion vor. Das Klima der Erde wurde kinstlich
erwarmt und den Breed angepasst. Als Folge stie-
gen die Wasserpegel.

Ihr Auftrag scheint unerfiillbar: Sabotieren und
vernichten Sie die Breed mit Ihrer kleinen
Streitmacht, formieren Sie den menschlichen
Widerstand und vertreiben Sie die AuBerirdischen
vom Angesicht der Erde...

Features

¢ Action-Shooter mit taktischen Elementen

Kinoreife 3D-Grafik mit grandiosen visuellen
Effekten

e Vie iges Waffenarsenal (von Snipern bis zu
Raketen-Werfern)

Spannende Kampagnien mit 24 Missionen

Jede Seite verfiigt Uber 5 Flugzeuge und 6 Fahr-
zeuge (von Panzern bis zu Buggys)

Komplexe Auftrage, die Sie auf unterschied-
liche Arten erfiillen kénnen

Actiongeladene Gefechte

nah die Hitze des Gefechts, sondern informiert
Sie liber die Nachrichten Ihrer Einheiten und de-
ren momentane Lage

Ausgekliigelte Mehrspieler-Modi: Kampfen Sie
im LAN oder Online gemeinsam mit oder gegen
menschliche Mitstreiter in etlichen verschieden
Spielmodi (von Team-Deathmatch tiber King of
the hill bis Coop-Modus)

Ego- oder Third-Person-Perspektive

Story

Die zweite offizielle Erweiterung zum weltweiten
Hit Cossacks : European wars

Mehr! Mehr! Mehr!

Hey, Cossacks-Gamer, seid ihr hungrig nach nie-
mals endendem RTS-Fun? Nun, hier gibt's was zu
essen: Das zweite Add-On fir Cossacks:
European wars bietet mehr Schlachten, mehr
Fun, mehr Nationen. Kampf dir deinen Weg durch
endloses Kriegstreiben, halte Ausschau nach
Alliierten und schlage deine Gegner.

Das zweite Add-On fiihrt die gute alte Schweiz
und das starke Ungarn auf die Schlachtfelder
Europas. Es bietet neue Geb&ude, neue Einheiten
und en ganzen Haufen neuer Missionen.
AuBerdem beinhaltet das zweite Add-On Mod 1
mit 30 neuen Einheiten. Ein Muss fir alle
Cossacks-Fans!

Features

75 neue Single-Missionen

2 neue Nationen: Schweiz und Ungarn

Einzigartige Architektur fiir jede neue Nation
mit 20 neuen Gebauden

4 neuartige schweizer Einheiten:
Hellebardier, Ritter mit Lanze und Schwert,
Schiitzen mit Hakenbuichsen, Chasseurs

4 neue ungarische Einheiten:
berittene zen, Sereganier-Wachter,
Panduren, berittene Panduren

Neue Einheiten fir Turkei und Algerien:
Beduinen

Mod1 mit 30 neuen Einheiten
(inklusive Kanone)

Bis zu 8000 Einheiten gleichzeitig
auf der Karte

RELEASE:

FORMAT:

RELEASE:
GENRE:
WEB:
FORMAT:

2nd half ‘02
3D Action Shooter
www.breedgame.com

PC CD-ROM

2nd half ‘02

Add-On/RTS
www.cossacks.com

PC CD

ROM

Story

Mankind's success in the colonisation of deep
space is ancient history.

Suddenly, the Breed, an aggressive alien species,
attacks Earth's colonies in the distant Besalius
system. Earth sends armed forces to the colonies.
Following a long, hard war against the Breed, the
spaceship Darwin, the last remaining vessel of the
fleet, returns to Earth - only to find that the planet
has been overrun by the Breed. Earth's climate
has been artificially heated and adjusted to the
alien's requirements. The result is a rise in the
worldwide water levels.

Your mission is practically impossible: Sabotage
and destroy the Breed with your small group of
men, create a human resistance force and drive
the aliens from the face of the Earth...

Features

Action shooter with tactical elements

Cinematic 3D graphics with magnificent visual
effects

An extensive weapons arsenal (from snipers to
rocket launchers)

Exciting campaigns with 24 missions

Each side equipped with 5 planes and 6 veh
cles (from tanks to buggies)

Complex missions - and various ways of com-
pleting them

Action-packed battles

Ultra-realistic 3D sound effects not only
immerse you entirely in the heat of battle,
but also inform you of your units' status and
current location

Elaborate multiplayer mode; fight with or
against other players in a LAN or online in a
number of different game modes (including
team deathmatches, King of the Hill and
cooperative modes)

Story

The 2nd official expansion to the worldwide hit
Cossacks - European Wars.

More! More! More!

Hey, Cossacks gamers, are you hungry for never-
ending RTS fun? Well, here's something to eat:
The 2nd Add-On for Cossacks: European Wars
provides more battles, more fun, more nations.
Battle your way through endless war-fare, seek
for allies and destroy your opponents.

The 2nd Add-On leads good old Switzerland and
strong Hungary onto the battlegrounds of Europe.
It provides new buildings, new units and a big
bunch of new missions. Moreover, the 2nd Add-On
includes Mod1 with 30 more new units. A must for
all Cossacks fans!

Features

75 new single missions

2 new nations: Switzerland and Hungary

Unique architecture for each new nation with
20 new buildings

* 4 new Swiss units: halberdier, lance knight
with sword, harquebusier, 18th century chas-
seur

* 4 new Hungarian units: militia man (mounted),
Sereganian (guard), Pandur, mounted Pandur

New units for Turkey & Algeria: Bedouin
(mounted on camel)

Mod1 with 30 more new u
defence cannon)

(including coast

Up to 8000 units on a map

Breed

2nd Add-On
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Alcatraz

Story RELEASE: t.b.a.*
GENRE: RTS-RPG
WEB:  www.cdv-alcatraz.com
FORMAT: PC CD-ROM

Neulich in einer alternativen Realitdt: Das ganze
Land wird von einem finsteren Tyrannen und sei-
nem korrupten Machtapparat unterjocht. Das
ganze Land? Nei In einer Reihe von
Geféngnissen leistet noch ein kleiner Haufen
talentierter Dissidenten heimlichen Widerstand.
Die Aufgabe des Spielers? Helfen Sie den
Rebellen beim Ausbruch und nutzen Sie deren
unterschiedliche Fahigkeiten, um der Revolution
mit vereinten Kréften zum Erfolg zu verhelfen.

Das 3D-Echtzeit-Taktikspiel Escape from Alcatraz
versetzt den Spieler in Kontrolle tber ein kleines
Team von unterschiedlichen Charakteren, von
denen jeder Uber individuelle Eigenschaften und
Fahigkeiten verfiigt. Diese wollen in einer Reihe
von bizarren Gefangnissen und anderen gut
bewachten Objekten geschickt eingesetzt wer-
den, um die einzelnen Missionsziele zu erreichen
und den atmosphérisch dichten Verschwérerplot
voranzubringen.

Features

Spektakulare 3D-Engine erlaubt frei dreh- und
zoombare Ansicht der Action

Ikommen unterschiedliche Charaktere mit
individuellen Eigenschaften und Fahigkeiten

Nicht-lineare Story: Spiel nimmt aufgrund
Ihrer Aktionen neuen Verlauf

Liebevoll designte, detailvel
einzigartigen Objekt-Grafiken

bte Spi

Dichte Atmosphére durch atemberaubende
Licht- und Wetterverhaltnisse

Echtzeit-Spannung mit Pausefunktion fiir tiber-
legtes Planen

KI-gesteuerte, intelligente Gegner reagieren
auf Sicht und Gerausche

Dynamischer Soundtrack, der sich dem
Geschehen auf dem Monitor anpasst

Verschiedene raffinierte Multiplayer-Spiele fiir
lang langanhaltenden SpielspaB

Story RELEASE: 2nd half'02

RPG/Action Adventures
WEB:  www.colonelgrom.com

FORMAT: PC CD-ROM

Wir befinden uns zur Zeit des 2. Weltkrieges.
Deutsche Einheiten suchen in Tibet nach der verlo-
renen Stadt des Koénigs Arjuna. Hier, an diesem
mysteriosen Ort, soll er seine zwdlf mystischen
Waffen versteckt haben. Jede einzelne Waffe
ist der Legende nach dazu in der Lage,
ganze Stadte in Schutt und Asche zu legen. Schon
eines dieser Ubermachtigen Artefakte kénnte Nazi-
Deutschland die Weltherrschaft sichern.

Doch die deutsche Expedition hat nicht damit gerech-
net, dass sie plotzlich in Schwierigkeiten geraten
wirde. Diese Schwierigkeiten tragen einen Namen:
Grom, Oberst Grom...denn er hat mit seinen deut-
schen Erzfeinden noch eine alte Rechnung offen!

Features

Bis zu drei Charaktere gleichzeitig spielbar
h 16

Mindestens 5 Kapitel mit durchschni
Locations

16 und 32-Bit Farbtiefe

Mindestens 12 Waffen, von der Donnerbiichse
bis zum Maschinengewehr

Kampfe gegen dt. und japanische Soldaten

Monster aus der tibetischen Mythologie und
~geheimnisvolle Besucher"

Uber 40 Charaktere

Mystisches Abenteuer an grandiosen
Schauplatzen

>_u<<mn3m_c:mmﬂm_n:mwnoQ__smB_n_u:m:nmmz. -
schen Elementen vor realem Hintergrund ._H _r.

Dynamische Kampfe in Echtzeit mit vielen tak-
tischen Aktionen v

Benutzerfreundliches Interface

Einfaches, logisches Gameplay

Aufwandig gestaltete Hintergriinde

Innovative Kombination aus 2D-Landschaften
und 3D-Charakteren

Story

Previously seen in an alternate reality: The coun-
try is entirely occupied by a sinister tyrant and
subjected to the corrupt ways of his power. Well,
not entirely... One small group of prisons inhabited
by a handful of spirited rebels still holds out
against tyranny. The player's task: help the rebels
escape and use any and all skills available to lead
the revolution to success.

The 3D real-time tactical game Escape from
Alcatraz puts the player in charge of a small team
of very different characters, each of whom pos-
sesses individual characteristics and skills. These
characters pass through a series of bizarre prisons
and other well-guarded structures, seeking to
achieve their objectives and carry the intense
mood of the conspiratorial plot forward.

Features

* A spectacular 3D engine provides 360° views
of the action to rotate and zoom

5 completely different characters with individu-
al characteristics and skills

Non-linear story: The course of the game de-
pends on your actions

A carefully designed, detailed game world with
unique object graphics

An intense mood created by changing
lighting and weather

Real-time excitement with a pause function
that enables you to plot and plan

Al-controlled, intelligent opponents reacting to
sights and sounds

Dynamic soundtrack adapted to the events on
the screen

Various ingenious multiplayer games for long-
lasting playing fun

Story

The Second World War: German troops in Tibet
are searching for the lost city of King Arjuna. It is
here, in this mysterious place, that he is said to
have concealed his twelve mystic weapons.
According to legend, every one of these weapons
is capable of flattening entire cities to the ground.
If they possessed even one of these powerful arti-
facts, there would be nothing to stop the Nazis
from ruling the world.

However, the German expedition had not anticipa-
ted any difficulties; difficulties that bear a name:
Grom - Colonel Grom. He has a score to settle
with his German arch enemies!

Features

Playable with up to three characters at the sa-
me time

At least five chapters, taking place in over 16
locations

A minimum of 12 weapons, from blunderbus-
ses to machine-guns

Approximately 30 useable items

Battles against German and Japanese soldiers

Monsters from Tibetan mythology and "myste-
rious visitors"

More than 40 characters

Mystic adventure in grand locations

Event-filled plot with fantastic elements in a
very realistic setting

Dynamic real-time battles with many tactical
actions

User-friendly interface

Lavishly designed backgrounds

Innovative combination of 2D landscapes and
3D characters

* to be announced/wird noch bekannt gegeben. Anderungen vorbehalten / Subject to change
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Story

Imperium Galactica 3: Genesis ist ein Story-
basiertes Einzelspieler-Strategiespiel. Sie starten
im Jahre 2100 als Kommandeur der Flotte eines
multinationalen Konzerns im Kampf gegen einen
einflussreichen Rivalen. Durch die Entdeckung
einer fremdartigen Technologie gelingt die
Erkundung des Alls.

Als Sie zur Erde zurtickkehren, finden Sie diese in
der Hand von Aliens vor. Nur ein einziges
Kolonieschiff mit Menschen an Bord konnte ent-
kommen. Ihre Aufgabe ist es, dieses Schiff aufzu-
splren, mit ihm neue Kolonien zu griinden und
schlieBlich eine gewaltige Streitmacht zu formie-
ren, um die Erde zurlickzuerobern.

Features

Sci-Fi-Echtz

eine groBe Kampagne mit 6 parallelen
Storylines

-Strategie-Spiel

ausgefeilte Missionen und Zufallsmissionen

spektakulare Echtzeit-Raumschlachten in
atemberaubender Spielfilmqualitat

neu entwickelte 3D-Engine mit fantastischen
Lichteffekten

physikalisch korrektes Flugmodell

tber 100 Planeten in 20 Sonnensystemen

6 verschiedene Alien-Rassen mit unterschied-
hen KI's

individuell konfigurierbare Raumschiffe
(Waffen, Energiequellen, Antriebsarten,
Kampfverhalten, Zielverhalten (fir jede Waffe
einstellbar), Formationsverhalten,
Schutzschilde)

unterschiedliche Kolonien (Management,
Forschung, Entwicklung, Industrie, Schiffbau)

ber 50 Alien- und Menschen-Charaktere

ber 50 verschiedene Waffen
30 Alien-Raumschiffe

der offene Spielverlauf garantiert einen lang
anhaltenden Spielspass sogar bei mehrmali-
gem Spielen

Story

Im 21. Jahrhundert vernichtet eine Katastrophe apo-
kalyptischen AusmaBes die menschliche Zivilisation.
Nur eine Handvoll Menschen kann entkommen. Mit
einem riesigen Raumschiff fliehen sie auf einen fer-
nen Planeten, ein verheiBungsvolles Paradies. Zuriick
bleiben die Mittellosen, die Vergessenen, die
Menschen ohne Skrupel und Gesetz.

Verblinden Sie sich mit anderen Spielern, intrigie-
ren Sie, spionieren Sie, erkdmpfen Sie sich Ihren
Weg zur Macht. Trainieren Sie Ihre Fahigkeiten,
gewinnen Sie an Geld und Einfluss. Oder wahlen
Sie das Leben eines Einsiedlers fernab der groBen
Stadt in den riesigen, abenteuerlichen Wastelands.

Was auch immer Sie tun: ein vollig neues Leben
erwartet Sie, ein Leben in einer alten, neuen Welt
- in Neocron!

Features
* Episches Echtzeit-Rollenspiel (MMORPG) im
SciFi/Cyberpunk-Style

~Massive Multiplayer Online" -Betrieb, mehrere
Tausend User spielen gleichzeitig

Eine fast unbegrenzte Anzahl verschiedener
Waffensysteme ist durch Kombination und
Ausbau m h

Leicht verstandliches, aber dennoch komple-
xes Skill-System

Verschiedene Fahrzeuge und Fortbewegungs-
mittel, die z.T. von mehreren Personen gleich-
zeitig verwendet werden kénnen

Jeder Spieler hat ein eigenes Apartment

NavRay-System weist dem Spieler den Weg zu
wichtigen Platzen und erspart ihm langwieriges
Suchen

BoP-Engine (Balance of Power) bietet den
Spielern die Méglichkeit, ihre Aktionen fiir ihre
Fraktionen und Clans in Aktien-Werte umzu-
wandeln

Laufende Aktualisierung mit neuen Maps,
Models, Gegenstanden und sionen

Dynamisch und stetig wachsende Spielwelt

RELEASE: 2nd half ‘02 Story

Strategy Game
WEB:  www.iglll.com
FORMAT: PC CD-ROM

Imperium Galactica III: Genesis is a story-based
real-time strategy game. You will start out in the
year 2100 as a fleet commander employed by a
large multinational company fighting an influential
val. The discovery of a strange new technology
enables you to explore space.

However, on your return, you discover that Earth
has been conquered by aliens. A single colony
ship full of humans managed to escape. Your mis-
sion is to find this ship, create new colonies and
finally establish a huge strike force that will enable
you to take back Earth.

Features

Sci-fi RTS game

A large campaign with 6 parallel story lines

Ingenious m ns and random m

lons

Spectacular real-time space battles in breath-
taking motion picture quality

Newly developed 3D engine with fantastic ligh-
ting

Physically accurate flight model

More than 100 planets in 20 solar systems

6 different alien races with varying Al

Individually configurable spacecraft (weapons,
energy sources, propulsion systems, battle be-
haviour, targeting characteristics (adjustable
for each weapon), formations, shields)

Different colonies (management, research, de-
velopment, industry, shipbuilding)

More than 50 alien and human characters

More than 50 different weapons & develop-
ments

30 alien spaceships

The open gameplay guarantees lasting enjoy-
ment even when playing the game several ti-
mes over.

RELEASE: 2nd half'02 Story
Online-RPG (MMORPG)
WEB:  www.cdv-neocron.com
FORMAT: PC CD-ROM

In the 21st century, a disaster of apocalyptic pro-
portions destroys human civilization. Cold and
poverty reigns on Earth for 700 years before man-

Time has left its mark on the human race, and the
circumstances of life have brought out certain
skills: the ability to adapt, incredible physical
strength and even supernatural powers.

Form alliances with other players, and fight for
power. Train your skills to gain wealth and in-
fluence, or choose to live the life of a recluse in
the vast and adventurous wastelands. Wield your
self-made weapons in a first person perspective
against monsters, mutants and your fellow play-
ers. Communicate with your clan members via
board and messaging systems. Whatever you
may choose to do: Prepare to enter a whole new
Neocron!

Features

Epic real-time RPG (MMORPG)

"Massive Multiplayer Online" capability; thou-
sands of users can play at the same time

Players experience the game from a first per-
son perspective (or alternative third person
perspective)

Various districts and unexplored wastelands, a
total of more than 250 different maps

Each player has his/her own apartment

Countless design options for player avatars
using the Character Outfitter

More than 1000 different items to use

Game within a game: Players can face each ot-
her in deathmatch arenas (holomatches) - wi-
thout losing skills or energy for the actual ga-
me

Players can trade in shares, items and real
estate to become a real business tycoon

Dynamic and constantly growing game world

Galactica III

Neocron
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Project Nomads

(working title)

nung "Bestes

Auszeich
pC Game” ECTS 2001

Story

Eine einst stolze Zivilisation steht am Abgrund. Ihr
Heimatplanet ist durch eine schreckliche
Katastrophe in kleine Bruchstiicke zerfallen. Auf
esen fliegenden Inseln leben nun die wenigen
Uberlebenden. Zu ihnen zahlen die schéne Susie,
der gewitzte John und der starke Goliath. Wahlen
Sie einen dieser Charaktere aus. Bauen Sie Ihre
Inseln zu waffenstrotzenden Festungen aus. Losen
Sie knifflige Quests und retten Sie Ihre zwei verlo-
renen Freunde. Spezielle magische Artefakte
ermoglichen es Ihnen, Fabriken, Kraftwerke und
Verteidigungsanlagen zu bauen. Dort werden
Maschinen, Doppeldecker und Zeppeline produziert,
mit denen man weitere Artefakte und als
Energiequellen dienenden Rohstoffe sammelt und
vor feindlichen Angriffen verteidigt. Project Nomads
ist ein ausgereiftes 3D-Action-Adventure. Das
abwechslungsreiche Gameplay ermdglicht einen
leichten Einstieg, fordert aber auch den Spielprofi.

Features

* Atemberaubende 3D-Welten mit spektakularer
Grafik

3 verschiedene Helden zur Auswahl: der gewitzte
John, der starke Goliath und die schéne Susie

Je nach Heldenwahl individuelle Spieltaktiken
8 Haupt-Quests mit zahlreichen Sub-Quests

Mehr als 40 unterschiedliche Gegner

Fur jeden Charakter spezielle Effekte, Gebaude,..

Feuerbélle, Kugelblitze und magische
Wirbelsttiirme zum bekémpfen der Feinde

Welt besteht aus 3 grafisch ve unterschied-

lichen Ebenen

Méglicher Ausbau der fliegenden Inseln zum
waffenstrotzenden Kampfkoloss oder zur
Waffenfabrik

* Vollige Kontrolle tiber Einheiten wie Zeppeline,
Doppledecker und Geschiitzetiirme

Auf Wunsch Fahr- und Flugzeuge mit zuschalt-
barem, KI-gesteuertem Autopilot wahrend
Kampfhandlungen

Story

Ka Mit Kop und K

Wer "Cossacks" kennt, wird "A. Congq. (Arbeitstitel)"
lieben!

A. Cong. (Arbeitstitel) - der Mega-Kracher unter
den Echtzeit-Strategie-Spielen!

Stiirzen Sie sich hinein in die Geschichte nach der
Entdeckung des amerikanischen Kontinents durch
Christoph Columbus anno 1492. Und Sie werden es
hautnah erleben: 300 Jahre erbitterte kriegerische
Auseinandersetzungen um Land, Reichtiimer und
die Freiheit - geblindelt in vier Kampagnen mit 48
Missionen. Die Uberleben Sie aber nur, wenn Sie
strategische Meisterleistungen vollbringen und diplo-
matisches Fingerspitzengefiihl beweisen. Und das
Beste daran: Sie entscheiden, auf welcher Seite Sie
kampfen! Aber bleiben Sie cool. Besonders dann,
wenn es 16.000 Soldaten mit ihren Kanonen auf
dem Schlachtfeld ohrenbetdubend krachen lassen.

Feuer frei fir Marathon-Sapnnung der Extra-
Klasse!

Features

Historisch fundierte Echtzeit-Schlachten mit
16.000 Einheiten

Zeitspanne von 1492 bis 1813

4 spannende Kampagnen mit 48 Missionen:
Amerikanischer Unabhéangigkeitskrieg, 7jahriger
Krieg, Krieg des Tecumesh und Pizarros
Expedition

12 unterschiedliche Nationen: Spanien, England,
Frankreich, Azteken, Inkas, Mayas, Sioux,
Delawares (Algonkin), Huronen, Irokesische Liga,
Pueblos, USA

100 verschiedene

heiten und 160 Gebaude

Taktische Formationen fiir Infanterie, Kavallerie
und Artillerie mit Offizieren, Trommlern und
Bannertragern

Realistische Artillerie mit Kanonier-Truppen

Neue Geb&ude-Typen (Forts, Festungen)

* 4 Klimazonen mit eigenen Grafiken

RELEASE:

GENRE:
WEB:
FORMAT:

RELEASE:

2nd half ‘02
Action/Strategy
www.cdv.de

PC CD-ROM

1st half ‘03
Real-time Strategy
www.cdv.de

PC CD-ROM

Awarded "Best PC
QNEQQ ECTS 2001

Story

A once proud civilisation is on the brink of
destruction. A terrible disaster has left their home
world shattered into many pieces. These flying
lands are the homes of the survivors.

Among these survivors are beautiful Susie, smart
John and strong Goliath. Choose one of these cha-
racters, then turn your islands into powerful fort-
resses, solve mysterious quests and save your
two lost friends. Special magic artefacts will ena-
ble you to construct factories, power stations and
defensive structures. You will produce machines,
double-deckers and zeppelins, which will be used
to collect further artifacts and raw materials used
as energy sources, and protect them from enemy
attacks. Project Nomads is a richly created 3D
action adventure. The eventful gameplay makes it
easy to learn, whilst still remaining a challenge for
the hardened of gamers.

Features

Breathtaking 3D worlds with spectacular gra-
phics

3 different heroes to choose from: smart John,
strong Goliath or beautiful Susie

8 main quests with numerous sub quests

More than 40 different opponents

Unusual, innovative story

Control your own flying island

The opportunity to turn your island into a
flying fortress or ammunition factory

Complete control of units such as zeppelins,
double-deckers and gun turrets

Easy-to-use interface complete with tutorial

Dynamic weather system with rain, sun,
storms, and day and night cycles

6 spells per hero

e Multiplayer game for up to 8 players via LAN or
Internet

Build an island in single player mode and im-
port it into the multiplayer mode

Story

Battle - with brains and bullets!

If you know of "Cossacks", you're going to love
"A. Cong. (working title)"!

A. Cong. (working title) - the EPIC real-time
strategy blockbuster!

Delve into the pages of history after the discovery
of the American continent by Christopher
Columbus in 1492 AD. Live through 300 years of
fierce armed conflict for land, riches and freedom
- all in four campaigns with 30 missions. You
won't survive this adventure unless you perform
superb strategic feats and exhibit a true flair for
diplomacy. And the best part of it all is that you
can decide for yourself which side you're going to
be on! Keep a cool head, especially when 16,000
soldiers are firing their guns on the battlefield all
around you.

Get ready for never-ending first-rate excitement!

Features

Historically correct real-time battles with up to
16,000 units

Era between 1492 and 1813

e 4 thrilling campaigns with 30 missions: the
American War of Independence, the Seven
Years' War, the War of Tecumesh and Pizarro's
Expedition

6 simulations of historical battles

12 separate single player missions

12 different nations: Spainish, English, France,
Aztec, Incan, Mayan, Sioux, Huron, Delaware
(Algonquin), Iroquois League, Pueblo,
American

¢ 100

‘erent units and 160 b ngs

Tactical formations for infantry, cavalry and ar-
lery using officers, drummers and standard
bearers

* Realistic artillery with gunner squadrons

Symbolabbildung. Anderungen vorbehalten. Xbox is ein registriertes Produkt von Microsoft Corporation. /
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RELEASE:

1st half ‘03
War Game

Story

Blitzkrieg ist ein spannendes Echtzeitstrategie-
spiel vor dem Hintergrund des Zweiten
Weltkrieges. Ahnlich wie in Sudden Strike kann
der Spieler alliierte, russische und deutsche
Truppen befehligen. 3D-Landschaften und 3D-
Einheiten bieten allerdings véllig neue taktische
Maglichkeiten. Der Random-Mission-Generator
und die umfangreichen Multiplayer-Features sor-
gen auch nach Durchspielen der 3 groBen
Kampagnen fiir einen langanhaltenden SpielspaB.
Historisch genauer als Sudden Strike, mit er
ielzahl neuer inheiten und adaptivem
Schwierigkeitsgrad bietet das Spiel alles, was das
Herz des Wargamers hoher schlagen l&sst.

WEB:  www.cdv-blitzkrieg.com
FORMAT: PC CD-ROM

Features

Historisch getreu nachgebildete Schlachten zu
allen Jahreszeiten bei Regen, Nebel oder
Schnee in arktischen Regionen und Wiisten

Mehr als 150 Fahrzeug- und Maschinerietypen

Uber 40 Arten Infanterie auf jeder Seite
Mehr als 250 Geb&udearten und Objekte
Kantenglattung bei Einheiten und Objekten

GroB angelegte Operationen

* 3 Militéarkampagnen in der Zeit von 1939 bis
1945 aus der Perspektive der sowjetischen
und deutschen Armee bzw. alliierten Truppen

Einheiten bewegen sich fliissig und stolpern
iber Hindernisse

Spieler kann in historischen Schlachten fiir je- =
de Seite spielen

Extrem groBe Einheiten (Zlge, Kistenartillerie) .

« Armeen von Frankreich, Italien, Polen, etc.

3D-Engine, die alles aus den aktuellsten 3D-
Karten herausholt

3D-Fahrzeuge und interaktive Landschaft

Bauen Sie Briicken, heben Graben aus,
fahren Jeep, legen Minen, fordern Sie
Luftunterstitzung an

RELEASE: 1st half'03

Story

God Games/RTS
WEB:  www.heavengame.com
FORMAT: PC CD-ROM

Dieses RTS-Spiel gibt Ihnen die Méglichkeit, end-
lich Gott zu spielen!

Im Jahre 1500 v. Chr. warten 4 verschiedene
Volker brennend darauf, von Ihnen griindlich
bekehrt zu werden. Der Spieler arbeitet mit
einem Gott-Simulator und muss es schaffen, die
Bewohner entweder zur guten oder zur schlech-
ten Seite zu bekehren. Es ist gut mdglich, dass
die Einwohner sich nicht so einfach bekehren las-
sen, wie Sie wollen. Aber Sie kdénnen sie ja zu
ihrem Glick zwingen. Jede Seite hat sieben
Propheten zur Verfiigung, die mit einem Vorrat an
Wundern und Plagen schon dafiir sorgen kénnen,
dass Ihre Bemiihungen fruchten.
Uberzeugen Sie die Menschen mit schlag-
kraftigen Argumenten (Blitz, Uberflutung,
Heuschrecken...)

Features

neuartiger Spielplot: Das Spiel basiert auf
Rekonstruktion einer schen Geschichte mit
zeitgemaBen, modernen Protagonisten

4 komplett verschiedene Vélker

Universale Wirtschaft, die von der
Zusammenarbeit aller Vélker abhéangig ist

* Moglichkeit zu sabotieren, gefangenzunehmen
und zu foltern

Einzigartige Charaktere (Propheten) mit
en Merkmalen

Reale Welt mit realistischen Zusammenhé&ngen

Jede Seite verfiigt tber spezi
Katastrophen

e Wunder und

Flussige Animationen

Tag- und Nachtwechsel mit Einfluss auf Gott
und Teufel

Story

Blitzkrieg is an exciting real-time strategy game
set in World War II. Similar to Sudden Strike, this
game allows the player to command Allied,
Russian or German troops. However, it also provi-
des entirely new tactical opportunities thanks to
its 3D terrain and units. A random mission gene-
rator and extensive multiplayer features guaran-
tee long-lasting enjoyment even after completing
the 3 great campaigns. Historically more accurate
than Sudden Strike and with a large number of
new units and adaptable d ulty levels,
Blitzkrieg is all a wargamer's heart desires.

Features

Historically accurate battles set in different se-
asons and weather conditions: rain, mist or
snow

More than 150 types of vehicles and
machinery

More than 40
More than 250 types of buildings and objects

ds of infantry on every side

Three military campaigns spanning from 1939
to 1945

Huge units (trains, coastal artillery)

Armies of the French, Italians, Poles, etc.

All objects in the game are completely
destructible

A 3D engine that makes the most of the latest
graphics card features

3D vehicles and interactive landscapes
(terrain)

A scenario editor which allows you to design
your own missions, add your own maps,
textures, models or sounds to the game

Story

This RTS game finally gives you the opportunity to
play God!

In the year 1500 BC, 4 different nations are
waiting for you to convert them completely. The
player controls a God simulator and must make
his people either good or evil. However, they may
not be as easy to convert as you thought... some-
times you just have to be cruel!

Each side has seven prophets who can help you
achieve your goals with a range of miracles and
disasters. Persuade your people with demonstra-
tions of your power (lightning, floods, and even
locusts...)

Features
* A new kind of plot: the game is based

on a reconstruction of a biblical story featuring
up-to-date, modern protagonists.

4 completely different peoples

A universal economy dependent on
cooperation between all naf

* The ability to sabotage, to abduct and to
torture

Unique characters (prophets) with special
characteristics

* A realistically continuous world

Each side possesses certain miracles and
sasters

Smooth animations

Day and night cycles influencing God and the
Devil

& Hell
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Psychotoxic

Story

New York 2020: Drei der vier Reiter der
Apokalypse verwusteten die Erde, nun bereitet
der vierte Reiter seine Riickkehr vor.

Letzte Hoffnung ist Angie Prophet, Mensch, Engel
und Wachterin zugleich, vor Tausenden Jahren
erschaffen, um die Menschheit zu retten.

Im 1st-Person-Shooter Psychotoxic miissen Sie
mit Threm virtuellen Partner Max Ihren Gegner
Aaron Crowley stoppen und den vierten Reiter der
Apokalypse aufhalten. Dazu stehen Ihnen méch-
tige Waffen zur Verfigung.

Spielen Sie auf zwei Ebenen: in der
Realitatsebene findet man die Hauptelemente fir
den Kampf gegen den Vierten Reiter. In der
Gedachtnisebene betritt Angie die Gedéachtnisse
anderer Personen - r spielen Zeit und Raum
keine Rolle. Psychotoxic wird von einer neuen
Vulpine-Engine unterstitzt, eine hochspezi
te Plattform mit beeindruckender Polygon-Zahl
und Performance-Geschwindigkeit.

Isier-

Features

Uberlegene 3D-Engine (Vulpine 3D
Technologies)

17 verschiedene Waffen zur Auswahl

Extrem attraktive Heldin ,Angie Prophet
macht an!

Innovatives Leveldesign bietet immer neue
Uberraschungen

23 Single-Player Maps

Innovatives Interface bietet leichten Einstieg
bei vélliger Kontrolle

22 verschiedene Gegner und 8
NPC's

12 mitreiBende Musikstiicke unterstreichen die
Atmosphére

spezi

e

Intensive Storyline aus Real- und
Alptraumwelt lasst niemanden kalt

Story

Landen Sie mit der Mayflower 1620 im 3D-
Echtzeit-Strategiespiel No Man's Land (NML).
Treiben Sie in 3 Kampagnen die Kolonisierung
Amerikas zwischen 1600 und 1900 voran.

Erobern Sie als Spanier oder kampfen als
Ureinwohner gegen die Eindringlinge. Griinden
Sie Kolonien und bauen Sie Rohstoffe ab.

Bestreiten Sie 30 Missionen in 3 Zeitepochen.

Erleben Sie die Story aus der Sicht von 6 Volkern:
Engléndern, Siedlern, amerikanische Patrioten,
Spaniern sowie Wald- und Prérieindianern, jedes
mit eigenen Starken und Upgrades Zudem gibt es
Sonder- und Spezialeinheiten vom Militérberater
bis zum Scharfschiitzen. Wichtig sind auch Moral
und Erfahrungswerte Ihrer Einheiten.

Features

3D-Echtzeit-Strategie-Spiel von der Kolonisierung
der Neuen Welt bis zur Besiedlung des Westens

Neuartige 3D-Grafikengine mit frei zoom- und
drehbarem Terrain

3 Kampagnen in 3 Zeitepochen

¢ 30 Missionen und zusatzliche
Trainingsmissionen

6 Voélker (Spanier, Kolonisten, Waldindianer,
Patrioten, Siedler, Pra dianer)

Sondereinheit: Franz. Militérberater

Historisch recherchiertes Design von Einheiten
und Gebduden

Tag- und Nachtmissionen

Sommer- und Winterlandschaften

e Elite- und Spezial
Scharfschiitze)

Kopfgeld auf gegnerische Einheiten aussetzen

Technischer Fortschritt: vom bemannten Kanu
bis zur Eisenbahn

Dichte Walder und wilde Tiere (von der
Schneeziege Uber Prériehund bis zum Béren)

« Individuelle Upgrades und Counter-Upgrades

RELEASE*:

GENRE:
WEB:
FORMAT:

RELEASE:

1st half ‘03
3D Action
www.psychotoxic.de
PC CD-ROM

2nd half ‘03

3D Real-time Strategy
www.nomans-land.com
PC CD-ROM

Story

Psychotoxic is a b nt first person shooter with
an exceptionally exciting story line.

The setting is New York, in the year 2020. Three
of the four horsemen of the apocalypse have cau-
sed terrible damage on Earth. The fourth horse-
man is now preparing for his return. Violence and
aggression are increasing drastically.

Humanity's last hope is protagonist Angie
Prophet. Basically a human, she is also an angel
and guardian, marked centuries ago to save man-
kind.

Play on two different levels: The reality level con-
tains the main elements for the battle against the
horseman, including both indoor and outdoor sce-
nes. In the mind level, Angie enters other people's
thoughts - here time and space have no meaning.

Features

Superior 3D engine (Vulpine 3D Technologies)

17 different weapons to choose from

Extremely attractive heroine "Angie Prophet

Innovative level design providing a constant
stream of new surprises

23 single player maps

Innovative interface provides easy access and
complete control

22 different opponents and 8 "special" NPCs

12 gripping music tracks highlight the atmos-
phere

Intricate story line combining the real world
and the world of nightmares

*German Release. Other territories: tba!

Story

Colonise America in 3 campaigns set between
1600 and 1900. You will experience the historical
developments of these epochs from the viewpo-
ints of 6 ‘erent nations: the English, the sett-
lers, American patriots, the Spanish and forest
and prairie Indians. Each nation has its individual
strengths and upgrades. Explore the wooded
regions of the New World, create colonies, extract
resources, form settlements and finally build a
railroad all the way to the Pacific. Load your
musket and stand up as a brave patriot to fight for
your independence against the powerful English.

You should also keep an eye on your units' morale
and experience values. The latter increases with
every hit your units make.

Features

3D real-time strategy game set in the period
from the colonisation of the New World to sett-
lement in the West

New 3D graphic engine with completely zoo-
mable and rotatable terrain

3 campaigns set in 3 eras, each with its own
story line

6 nations (Spanish, colonists, forest Indians,
patriots, settlers, prairie Indians)

Special units: French military advisor, bounty
hunter

Technological progress: from one-man canoes
to railroads

Day and night missions

Summer and winter landscapes

Blood money for enemy units

Dense woods and wild animals (goats, prairie
dogs and bears)

6 multiplayer modes

Gripping battles at sea

Anderungen vorbehalten / Subject to change
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RELEASE:

Story

Action Adventures
www.cdv.de
PC CD-ROM

Miracle City irgendwann in ferner Zukunft: Die
Hauptstadt der Konfoderation freier Welten ist
eine distere Metropole voller Intrigen, Geheim-
nisse und Gefahren. Fir als Geheimagent ein
Tummelplatz, streiten sich doch schon seit
Jahrzehntenten das galaktische Imperium und die
Konfoderation um die Macht im Universum.

Ihr Auftrag: Untergraben die Machtbasis der
Konféderation und sabotieren Sie ihre Verteidi-
gungssysteme, um eine Invasion imperialer
Krafte zu ermdglichen. Infiltrieren Sie die konfo-
derierte Armee, sprengen Sie strategische
Einrichtungen und erpressen Sie hohe Beamte.
Kollaborieren Sie mit den Rebellen und unterhal-
ten Sie sich mit Informanten. Wie Sie Ihren Job
erledigen, bleibt in Sabotain Ihnen tberlassen.

Der Clou: Sie kdnnen Ihre Auftrége als der kerni-
ge Commando-Typ Kent Reed ausfiihren oder als
die clevere Attentédterin Alex Keeton. AuBerdem
werden Sie wéhrend des Spiels mehrfach vor die
Wahl gestellt, fiir welche Seite Sie weiter arbeiten
wollen. Wie auch immer Sie sich entscheiden - fiir
Spannung und Abwechslung ist bis zum Schluss
gesorgt.

Features

Modernste 3D-Engine sorgt fir faszinierende
Optik und atemberaubende Action

Eine lebendige, atmende Spielwelt erlaubt
dem Spieler vollkommene Handlungsfreiheit

Zahllose intelligente Nichtspielercharaktere be-
volkern die Stadt und versorgen den Spieler mit
Informationen, Auftrégen oder mit Unterhaltung

Nichtlineare Story mit zahlreichen Wegen zu
Missionszielen

Entwicklung unterschiedlicher Eigenschaften
und Fertigkeiten durch einfaches aber effekti-
ves Rollenspielsystem

Komplexe 3D-Modelle aller Charaktere stellen
Kleidung, Ristung, Waffen und sogar
Verletzungen visuell dar

Story | 3 (ROX

Action Adventures
www.core-game.de
Xbox™

Durch ein seltsames Erdbeben findet sich Pixie in
einem unterirdischen Labor wieder und entdeckt dort
den Core-Suit, einen metallischen Anzug, der die
Fahigkeiten des Tragers steigert. Auf dem Weg nach
drauBen trifft sie ihre Mitstreiter: Madboy und Rex
den Hund. Und den Erfinder des Core-Suits, Dr.
Samuelson. Befreien Sie den Doktor aus der Gewalt
der auBerirdischen Corelings und infiltrieren Sie das
Raumschiff. Setzen Sie die Charaktere mit ihren indi-
viduellen Stérken in speziellen Situationen ein, um
das Ziel zu erreichen. Cleverness und Geschick sind
also gefragt!

Steuern Sie die drei Figuren als Team: dreimal
verriickter, schrager und starker als allein.
Machen Sie das Beste draus!

Features

Durchgeknalltes Action-Adventure fiir Spieler
mit Képfchen

Abgedrehte Szenarien mit bizarren Gegnern
und kultigem Grafikstil

24 verzwickte Level in 6 Spiellevels

3 freakige Charaktere: Ein Madchen, ein Junge
und ein Hund

Erstes Spiel Gberhaupt mit personenspezil
schen Blickwinkeln, wie der ,Geruchsblick" fur
Rex, den Hund

Charakterwechsel jederzeit im Spiel moglich
und nétig

Feinde reagieren auf jeden Charakter individuell

Knifflige Ratsel erfordern richtige
Charakterwahl

Gastcharaktere wie Adler oder Tintenfisch

Interaktive Soundkulisse: Jeder Gegner mit ei-
genen Songs und Attacken-Songs- erstes Spiel
ins Geschehen integrierten

Mehrere Mini-Spiele fiir noch mehr Abwechslung

Reizt alle Features der Xbox voll aus und er-
moglicht auBergewdhnliche Grafiken und
Sounds

Story

Miracle City, some time in the distant future: the
capital of the Confederation of Independent
Worlds is a sinister metropolis full of intrigue,
mysteries and dangers. You are a secret agent
during the decade-long power struggles
between the Galactic Peoples' Empire and the
Confederation.

Your mission: Undermine the Confederation's
basis of power and sabotage their defensive
systems to prepare the invasion of the Imperial
forces. Infiltrate the Confederation's army, blow
up strategic structures and blackmail high-ranking
officials. Collaborate with the rebels and talk to
informers.

It's up to you to decide how to carry out your task
in Sabotain...

Features

Modern 3D engine creates fascinating optical
effects and breathtaking action

* A living, breathing game world where the play-
er can move and act as he/she pleases

Sabotain

Countless intelligent non-player characters po-
pulate the city and provide the player with in-
formation, missions or entertainment

* Non-linear story with a number of different
ways to fulfil the missions

Development of different characteristics and
s a simple but effective role-playing sys-
tem

Complex 3D models of all characters visually
displaying clothing, armour, weaponry and
even injuries

18 main missions and countless side quests
guarantee at least 40 hours of fun-filled enjoy-
ment

Multiplayer support in various game modes via
LAN or the Internet

Story

Practising her climbing skills, Pixie falls and sud-
denly lands in an underground laboratory full of
weird equipment. It's here that she makes a stun-
ning discovery: the incredible Core-Suit, a metal
suit that adapts to its wearer. Equipping herself,
Pixie sets off to find a way out. Shortly after, Pixie
meets her future comrades: Madboy and the dog,
Rex. The alien Corelings have captured Dr.
Samuelson, the Core-Suit's inventor. Some time
ago, the Doctor discovered a probe named CORE,
and used its technology to create the Core-S
The trio must save him - and use the Core-Suit to
make the most of their individual skills: Pixie can
use it to climb better than anyone else, Madboy
can really pack a punch, and Rex's excellent hea-
ring and sense of smell turn him into a walking
radar station.

It's up to you to decide which character to use in
any given situation, but remember that not all
methods will lead to success. Cleverness and skill
are required to complete the challenge. Make the
most of it!

Features

Wild scenarios with bizarre opponents and cool
graphics

24 tricky levels in 6 worlds

3 freaky characters: a girl, a boy and a dog

The first game ever with character-dependent
viewpoints, for example Rex the dog's "Smell
View"

Character switching possible and necessary
throughout the game

Enemies react differently to each character

Ingenious puzzles demanding an appropriate
selection of character

Interactive sound effects: Every opponent has
his/her own tunes and attack songs - the first
game ever with songs integrated into the story

Uses all features of the Xbox and enables ex-
ceptional graphics and sounds
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Napoleon. Wars

Story RELEASE*: 2nd half ‘03 Story
GENRE: 3D Real-time Strategy
WEB:  www.cossacksll.com

Cossacks 2 - Napoleanic Wars erweitert das histo- You thought it was all over after Cossacks -
rische Spektrum der erfolgreichen Echtzeit- European Wars? You were wrong! Cossacks -
Strategiespielserie um die Napoleonische Epoche. FORMAT: PC CD-ROM Napoleonic Wars returns one of the most success-
Zudem vereint ser wirdige Nachfolger die ful strategy games of the past years to the real-
Qualitaten von Cossacks - European Wars und time battlefield - with reinforcements: Meet
Cossacks - The Art of War mit den Vorziigen e | i Napoleon Bonaparte, Emperor of France and pro-
der dritten Dimension. Taktisch stehen Ihnen A j ﬂ ﬂ ..1.— Hr bably the most ingenious strategist in European
Dank der breiten Palette an erweiterten — AL .n. history!

Formationsbefehlen jede Menge neuer - kriegeri- ILL[H i HILIL 3%s
scher und diplomatischer - Optionen offen.

This worthy successor combines the qualities
of Cossacks - European Wars and Cossacks - The
Art of War with the advantages of the third dimen-
sion!

Betreten Sie das Schlachtfeld auf der Seite einer
von 10 groBen europdischen Nationen und
schreiben Sie die Geschichte Europas in 6 aufre-
genden Kampagnen neu. Erleben Sie Ihr eigenes
Waterloo - oder verlassen Sie das Feld als Sieger!

Enter the battle on the side of one of 10 great
European nations and rewrite European history in
6 exciting campaigns. Experience your Waterloo -
or leave the field victorious!

Features
Features

Historisches 3D-Echtzeit-Strategiespiel

Historical 3D real-time strategy game

Simulation européischer Konflikte zwischen
dem 16. und 19. Jahrhundert mit Schwer-
punkt auf den Napoleonischen Kriegen

Bis zu 32.000 Einheiten

Simulation of European conflicts between the
16th and 19th centuries, in particular the
Napoleonic Wars

Up to 32,000 units

10 European nations with 80 upgrades
100 different units and 160 types of bui
6 campaigns with a total of 60 missions
e 12

10 europdische Nationen mit 80 Upgrades

100 unterschiedliche Einheiten und 160 ver-
schiedene Gebaude

6 Kampagnen mit insgesamt 60 Missionen

12 Einzelspieler-Missionen gle player missions

10 simulated historical battles

10 Simulationen historischer Schlachten

Historische Schlacht auch im Einzelspieler Historical battle in single player mode too

Modus

Extended formations and tactical orders

Erweiterte Formationen und taktische Befehle

3D physics engine guarantees realistic
paths for all kinds of projectiles

3D-Physik-Engine garantiert realistische
Flugbahnen fiir alle Arten von Geschossen

Extensive diplomacy system

Umfangreiches Diplomatiesystem « Multiplayer game via LAN or Internet:

Deathmatch, Historical Battle and European
Conquest modes

Mehrspieler tiber LAN und Internet:
Deathmatch, Historische Schlacht und
Eroberung Europas

Random map generator

Zufallskarten-Generator

Story RELEASE: 2nd half ‘03 Story
GENRE: Erotic 3D-Adventures
WEB:  www.lula3D.com

Lula, die kurvenreiche Produzentin fir
Erotikfilme, steckt schwer in der Klemme. Kurz

Lula, the curvaceous producer of erotic films, is in
a serious fix. Just before shooting begins on her

Anderungen vorbehalten / Subject to change

Lula 3D

vor Drehbeginn des neuen Streifens wurden ihre FORMAT: PC CD-ROM new strip, three of her best porn stars are kidnap-

drei scharfsten Busen-Stars gekidnappt. Einziger
Anhaltspunkt sind die Videobander der
Sicherheitskameras auf ihrem noblen Anwesen in
Beverly Hills: Vermummte Gestalten schleichen
durch den Park. Ein schwarzer Lieferwagen mit
Friscoer Kennzeichen parkt an der Mauer ihres
Grundstticks. Lula fackelt nicht lange und brettert
in ihrer Corvette los. Eine heiBe Verfolgungsjagd
quer durch Amerika beginnt...

Engine Features

Klassisches Adventure im modernen 3D-Look-
and-Feel

Einfachste Steuerung mit der Maus
Giber 100.000

Detailreiche Levels mi
Polygonen

Charaktere mit bis zu 5.000 Polygonen und
uber 70 beweglichen Knochen

Hochste 3D-Qualitat und -Performance durch
Verwendung der Vulpine Vision Engine

Locations:

* San Francisco
* New Orleans

...und viele mehr!

ped. The only clue to the culprits are the tapes
recorded by the security cameras of her luxurious
estate in Beverly Hills: Masked characters sneak
through the park. A black delivery van is parked
close to the wall. Lula wastes no time, but races
off at once in her sparkling Corvette. A wild chase
across America begins...

Engine Features

Classic adventure with a modern 3D look and
feeling

Extra simple mouse controls

Detailed levels with more than 100,000 poly-
gons

Characters with up to 5,000 polygons for more
realistic movements

h 3D quality and performance thanks to the

Vulpine Vision Engine

Locations

e San Francisco
¢ New Orleans

...and many more!

CDV Software Entertainment AG
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Story

Kolumbus? Vergessen sie ihn! Er hat nie Amerika
entdeckt! Als er kam, erlebte er keinen Sieg, son-
dern eine bittere Niederlage.

Die alte Welt siecht. Eine Seuche hat fast alle
getdtet, und die Uberlebenden, die als Fliichtlinge
in die neue Welt kamen, wurden versklavt - von
den Indianern!

Jahrhunderte spater hat sich die Technik kaum
weiterentwickelt. Die Welt wird bevélkert von den
Vultures, die sich in riesigen Arenen zur
Belustigung der Massen bekampfen. Sie sind ein
solcher Vulture. denken nur an es: Toten,
um zu siegen! Das schaffen Sie nur durch
Konnen, Geschick und Kaltblitigkeit. Denn eines
sollten Sie wissen: Sie verlassen die Arena entwe-
der als Sieger... oder in Sticken!

Features

« Abwechslungsreiches Beat "Em Up

* Actiongeladene Gladiatorenkéampfe in einem
faszinierenden Endzeit-Szenario

Herausragende 3D-Grafik reizt die hochentwi-
ckelten Features der Xbox voll aus

Realistische Animation der Charaktere durch
modernstes Motion-Capturing

Cinematic camera system wechselt wie im
Kinofilm selbststéndig die Kamerawinkel

Mehr als 16 verschiedene Gladiatoren mit in-
dividuellen Kampfstilen

Dutzende verschiedener Waffen: Vom einfa-
chen Dolch tiber riesige Schwerter bis zum
maéchtigen Kriegshammer

GroBe Auswahl an verschiedenen Riistungen

Einteilung in Trefferzonen erlaubt gezielte
Attacken

25 unterschiedliche, mit tédlichen Fallen ge-
spickte 3D-Arenen

* Actiongeladener Mehrspieler-Modus fiir bis zu
2 Spieler im Kooperativ- oder Deathmatch-
Modus oder wahlweise spannender Story-Mode

RELEASE:

Action Adventures
www.cdv.de
planned for Xbox™

Story

Columbus? Forget him! He never discovered
America! When he came, he didn't win, he was
bitterly defeated.

The Old World died. A plague killed almost the
entire population, and the survivors came to the
New World as refugees, only to be enslaved - by
the Indians!

Centuries later, technology has hardly developed
at all. The world is populated by Vultures, who
fight in giant arenas just to amuse the people. You
are one of these Vultures. You have one goal, and
one goal alone: to win!

The only way you can achieve it is through sl
dexterity and cold-bloodedness. For there is one
thing you need to know: either you leave the
arena a winner... or you leave in pieces!

Features

Event-filled Beat 'Em Up game!

Action-packed gladiator fights in a fascinating
end-of-the-world scenario

Exceptional 3D graphics using the sophistica-
ted features of the Xbox

Realistic character animations thanks to mo-
dern motion capturing

Cinematic camera system changes the camera
angles in motion picture style

More than 16 different gladiators with in
al fighting styles

Dozens of different weapons:
From a simple dagger to huge swords to the
mighty war mace

Large selection of different armour types

Hit zones enable exact targeting

25 different 3D arenas full of deadly traps

Action-packed multiplayer mode for up to 2
players in Cooperative Mode or Deathmatch, or
in the exciting Story Mode

Vultures
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Group structure/
Executive bodies

Konzernstruktur

Konzernmuttergesellschaft

Group structure

Group parent company

CDV Software Entertainment AG, Karlsruhe mit
weiterer Betriebsstatte in London.

Beteiligungen

CDV Software Entertainment AG, Karlsruhe, with

an additional operational location in London.

Subsidiary

CDV Software Entertainment USA, Inc., Los
Angeles, USA (100% der Anteile).

Organe

Vorstand

CDV Software Entertainment USA, Inc., Los
Angeles, USA (wholly owned).

Executive bodies

Management Board

Wolfgang Gabler, Kaufmann, Karlsruhe, geb.
17.06.1963 (Vorsitzender; CEO)

Christoph Gerlinger, Diplom-Kaufmann,
Konigstein, geb. 27.07.1967 (CFO bis zum
31.12.2001).

Christina Oppermann, Kauffrau, Eggenstein-
Leopoldshafen, geb. 30.10.1966 (COO).

Prof. Dr. Walter Ruda, Dipl.-Kfm., Dipl.-Volksw.,
Annweiler, geb.26.05.1957 (CFO seit dem
01.01.2002).

Aufsichtsrat

Wolfgang Gé&bler, businessman, Karlsruhe, born
17th June 1963 (Chairman and CEO).

Christoph Gerlinger, graduate in business admi-
nistration, Kénigstein, born 27th July 1967 (CFO
until 31st December 2001)

Christina Oppermann, businesswoman,
Eggenstein-Leopoldshafen, born 30th October
1966 (COO).

Prof. Dr. Walter Ruda, graduate in business ad-
ministration and in economics, Annweiler, born
26th May 1957 (CFO since 1st January 2002).

Supervisory Board

Gerhard A. Koning, Diplom-Okonom,

Bankvorstand, Kelkheim im Taunus (Vorsitzender).

Rudiger Burkart, Diplom-Finanzwirt,

Steuerberater, Bad Bergzabern (stv. Vorsitzender).

Stephan Wiedorfer, Rechtsanwalt, Minchen.

Gerhard A. Koning, graduate economist, member of
the board of K/L/M, Kelkheim im Taunus, (Chairman).

Ridiger Burkart, graduate in financial administration,
tax consultant, Bad Bergzabern, (Vice-Chairman).

Stephan Wiedorfer, lawyer, Munich.
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Niederlasssungen
der CDV Software
Entertainment AG

Publishing Office England

Branches of
CDV Software
Entertainment AG

Publishing Office in England

CDV Software Entertainment AG
221a Lee Valley Technopark
Ashley Road

Tottenham

London N17 9LN

Betriebsstatte:

CDV Software Entertainment AG
221a Lee Valley Technopark
Ashley Road

Tottenham

London N17 9LN

Operating locations:

Entwicklungsstudio Siegerland
CDV Software Entertainment AG
Studio Siegerland
Ernst-Heinkel-Strasse 32

57299 Burbach

100%-ige Tochtergesellschaft:

Siegerland development studio
CDV Software Entertainment AG
Studio Siegerland
Ernst-Heinkel-Strasse 32

57299 Burbach, Germany

Wholly-owned subsidiary:

CDV Software Entertainment USA Inc.
USA Office

10900 Wilshire Boulevard - Suite 500
Los Angeles, California 90024

CDV Software Entertainment USA Inc.
USA Office

10900 Wilshire Boulevard - Suite 500
Los Angeles, California 90024
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Konzernlagebericht fur
das Geschaftsjahr 2001

CDV Software
Entertainment AG

Geschaftsverliauf 2001

Erhohung des Bekanntheitsgrades
und Imageverbesserung

Durch den erfolgreichen Bérsengang im April 2000
wurde die Eigenkapitalausstattung von CDV erhdht
und damit die Grundlage fir die internationale
Wettbewerbsfahigkeit des Unternehmens gelegt.
Insgesamt ist es CDV gelungen, sich durch ein um-
fangreiches Produkt- und Leistungsportfolio und
durch hohe Vermarktungskompetenzen im Gesamt-
markt fir Entertainment Software ausgezeichnet
zu positionieren.

Darliber hinaus wurde durch das IPO Bekanntheitsgrad
und Image von CDV gesteigert. Fir den Ausbau der
internationalen CDV-Geschaftsbeziehungen ist dies ei-
ne wertvolle Unterstlitzung. Die Erhéhung des
Bekannheitsgrades wird dabei durch intensive Public
Relations- und Investor Relations-MaBnahmen auch
weiterhin nachhaltig unterstiitzt. Vorrangiges Ziel der
Investor Relations ist es dabei, CDV in der Financial
Community als solides Unternehmen zu prasentieren.

Performance der CDV-Aktie

Generell war das Jahr 2001, nicht zuletzt durch
einige spektakulare Unternehmenskrisen und
Insolvenzen von Unternehmen des Neuen Marktes,
durch einen groBen Vertrauensverlust der Aktionare
gepragt. Allerdings wurden nicht nur Unternehmen
mit schlechten Nachrichten vom Aktienmarkt ,ab-
gestraft", sondern der gesamte Neue Markt und
mithin auch die CDV-Aktie in Mitleidenschaft gezo-
gen. Von der Financial Community wurde aber oft
herausgestellt, dass CDV ein verlassliches, seridses
Unternehmen ist, das seine Prognosen seit dem
IPO fortwéhrend Ubertroffen hat.

Group Management
Report for the 2001
financial year

CDV Software
Entertainment AG

Business development
in 2001

Raising the level of awareness and
improving the image

The successful stock exchange floatation in April
2000 enabled CDV to improve its equity capital sit-
uation and thus lay the basis for the company's in-
ternational competitive capability. All in all, CDV has
succeeded in positioning itself outstandingly well with
an extensive portfolio of products and services in

the overall market for entertainment software.

The IPO also raised the level of awareness and im-
proved the image of CDV. This represents valuable
support for extending CDV's international business re-
lationships. Raising the level of awareness is also
being constantly supported with intensive Public
Relations and Investor Relations activities. The main
aim of Investor Relations here is present CDV in the

financial community as a soundly based company.

Performance of CDV shares

In general terms 2001 was dominated by a major loss
of shareholders' confidence, mainly caused by some
spectacular corporate crises and the insolvency of
companies on the Neuer Markt. However, the stock
market punished not only the companies that brought
bad news but the Neuer Markt in its entirety, CDV's
shares included. It often emerged, however, that
the financial community considers CDV is a sound and
reliable company and one that has constantly beat-
en its forecasts since the IPO.
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Im Verlauf des Jahres 2001 erreichte die Aktie
einen Hochststand von € 31,25, das Jahrestief lag
bei € 11,30. Auf Grund der guten fundamentalen
Daten konnte sich der Aktienkurs vom generellen ne-
gativen Trend abkoppeln. Wahrend NEMAX All Share
und NEMAX 50 im Jahresverlauf einen Riickschlag
von rund -55% zu verzeichnen hatten, musste der
Media & Entertainment-Index sogar einen
Wertverlust von -64% hinnehmen. Demgegenliber
schloss die CDV-Aktie mit einem Jahreszuwachs
von 17% (Deutsche Boérse Stock Report) und kann
somit als ,Outperformer" bezeichnet werden.

Am 28. September 2001 fiihrte das Unternehmen
den im Rahmen der Hauptversammlung am
13. Juni 2001 angekiindigten Aktiensplit durch.
Nach diesem 1:1-Split belduft sich die Gesamtzahl
auf 1.620.000 nennwertlose Inhaber-Stlckaktien.

Attraktive Produkt-Pipeline

Auch im Jahr 2001 verteidigte CDV seine Stellung
als groBter deutscher Publisher fiir Vollpreis-PC-
Games (Uber € 28,00). Der Marktanteil konnte hier
nochmals gesteigert werden und betrug rund 4,6%
gegentlber 3,5% im Vorjahr. Im Berichtsjahr war das
Unternehmen damit in den Top 10 (VUD/Media
Control) mit dem 8. Platz sehr erfolgreich vertreten
und wurde nur knapp von internationalen Majors ge-
schlagen. In der VUD-Labelauswertung erreichte
CDV im Monat April sogar den 2. Platz. Im gesam-
ten Jahr hielt sich das Unternehmen in den Top 10
der VUD-Labelauswertung.

Im Non-Games-Bereich gehort CDV seit Anfang des
Jahres 2001 zu den Top 10-Publishern und konnte
damit groBe namhafte Unternehmen weit hinter
sich lassen. In den Monaten Juli, August und Oktober
konnte CDV sogar in die Top 5 im Non-Games-
Bereich (Media Control) vorstoBen. Der Marktanteil
betrug zum Dezember anndhernd 4% in diesem
Marktsegment. Mit diesem Erfolg hat CDV ein-
drucksvoll unter Beweis gestellt, die richtige Strategie
zu verfolgen und seine herausragende Stellung in
diesem Markt untermauert.

During the course of 2001 the share price reached a
high of € 31.25 and a low of € 11.30. Because of the
company's good fundamental data, its share price was
able to detach itself from the general downward
trend. Whilst the NEMAX All-Share and the NEMAX 50
recorded declines of about -55 percent during the
course of the year, the Media & Entertainment Index
even suffered a loss of -64 percent. In contrast with
that, CDV shares ended with 17 percent annual
growth (source: Deutsche Bérse Stock Report) and

can thus be described as an outperformer.

On 28th September 2001, the company carried out
the share split that had been announced at its Annual
General Meeting on 13th June 2001. Following this 1:1
split the total number of individual bearer share
certificates is now 1,620,000.

Attractive Product Pipeline

CDV once again in 2001 defended its position as the
biggest German publisher of full-price PC games (those
retailing at more than € 28.00). It was able to increase
its market share further, to about 4.6 percent, com-
pared with 3.5 percent in the preceding year. During
the year under review the company was thus very suc-
cessfully present in the Top 10 (source: VUD/Media
Control), at 8th place, and was only just beaten by the
international "majors". In the VUD Label Evaluation CDV
even achieved 2nd place in April. Over the year as a
whole, the company maintained its position in the
Top 10 of the VUD Label Evaluation.

In the non-games field CDV has been amongst the Top
10 publishers since the beginning of 2001 and was thus
able to leave large and well-known companies far be-
hind. In July, August, and October CDV was even able
to advance into the Top 5 in the non-games field
(source: Media Control). Its market share in December
was close to 4 percent in this segment. With this suc-
cess CDV has furnished impressive proof that it is pur-
suing the right strategy and is underpinning its outstand-
ingly good position in this market.
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Entwicklung von Umsatz, Ergebnis,
Cash Flow, Liquiditdt und
Eigenkapital

In Zahlen ausgedriickt konnte der Konzern ein
Umsatzwachstum vor Retouren um 44% auf € 26,2 Mio.
und nach Retouren um 52% auf € 22 Mio. erzielen. Der
Rohertrag stieg um 42% auf € 11,6 Mio. bzw. sank von
45% auf 44% vom Bruttoumsatz. So konnte gegeniiber
Plan (EBIT und Jahresiberschuss jeweils € -0,6 Mio.)
sogar ein positives EBIT in Héhe von € 1,5 Mio. und ein
Jahresiliberschuss von € 1,3 Mio. erzielt werden
(Vorjahr EBIT € 2,3 Mio., Jahrestiberschuss € 1,8 Mio.).
Der operative Cash Flow hat sich von € 2,1 Mio. auf
€ 1,8 Mio. vermindert.

Die liquiden Mittel und Wertpapiere des Umlaufvermdégens
betrugen zum Bilanzstichtag € 9,7 Mio. und waren da-
mit gegenliber dem Vorjahr mit € 10,3 Mio. nur um
€ 0,6 Mio. niedriger. Damit war die Liquiditat immer noch
nur geringflgig niedriger als nach dem IPO. Dies do-
kumentiert die sorgféltige Mittelverwendung trotz ex-
pansiver Wachstumsstrategie.

Wahrend das absolute Eigenkapital sich gegenliber
dem Vorjahr (€ 13,1 Mio.) auf € 13,9 Mio. verbes-
serte, hat sich die vertikale Eigenkapitalquote von
69% auf 65% aufgrund der héheren Bilanzsumme
reduziert.

Mitarbeiterentwicklung

Zum Stichtag 31.12.2001 zdhlte das Unternehmen
116 Mitarbeiter. Im Vergleich zum Vorjahr (2000: 76
Mitarbeiter) bedeutet dies eine stichtagsbezogene
Steigerung um rund 53%. Die Personalaufwen-
dungen stiegen um € 1,5 Mio. gegenliber dem
Vorjahr auf nunmehr € 4 Mio. Entgegen dem gene-
rellen Trend in deutschen Unternehmen, Mitarbeiter
freizustellen, setzt CDV durch Personaleinstellungen
ein positives Zeichen und bietet insbesondere jun-
gen, motivierten Menschen die Moglichkeit, sich zu
qualifizieren bzw. ihre bereits vorhandenen
Erfahrungen einzubringen.

Trends in sales, profits, cash flow,
liquidity, and equity capital

Expressed in figures, the Group was able to achieve
growth in sales before returns of 44 percent, to € 26.2
million, and after returns of 52 percent, to € 22 million.
Gross profit rose by 42 percent, to € 11.6 million, or in
other words it decreased from 45 to 44 percent of gross
sales. Compared with Plan, which had envisaged a loss
at the EBIT level of € -0.6 million and a loss for the year
of the same amount, the outturn was a positive EBIT
of € 1.5 million and a profit for the year of € 1.3 mil-
lion (2000: EBIT € 2.3 million, profit for the year € 1.8
million). The operative Cash flow decreased from € 2.1

to 1.8 million.

The liquid funds and securities forming part of the
current assets came to € 9.7 million on the closing date
for the accounts, and were thus only € 0.6 million low-
er than the previous year's figure of € 10.3 million.
Liquidity was thus only slightly lower than just after
the IPO. This bears testimony to the cautious way in
which funds have been utilised despite the expansive

growth strategy.

Whilst equity capital has improved in absolute terms,
from the 2000 figure of (€ 13.1 million) to € 13.9 million,
the vertical equity capital ratio has been reduced
from 69 percent to 65 percent on account of the
higher balance sheet total.

Changes in numbers employed

As of the closing date for the accounts, 31st December
2001, the company had 116 employees compared
with 76 at the end of 2000, an increase from one year-
end to the next of about 53 percent. Personnel costs
rose by € 1.5 million above the preceding year's fig-
ure and reached € 4 million. Contrary to the gener-
al trend in German companies, which are mainly lay-
ing off workers, CDV gave a positive signal by taking
more on and offering young, highly motivated
people in particular an opportunity to raise their lev-
els of qualification or else of contributing the experi-
ence they have previously gained elsewhere.
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Weiterer Ausbau des
Auslandsgeschiifts

Das zurtickliegende Geschaftsjahr war gepragt durch
ein positives Wachstum, sowohl auf nationaler als
auch auf internationaler Ebene. Um die weltweite
Verfligbarkeit aller Neuerscheinungen zu gewahr-
leisten und die Vermarktungskompetenzen auszu-
bauen, erweitert CDV seine internationale Markt-
prasenz Schritt fir Schritt.

So hat CDV z.B. im Startjahr in den USA wertvolle
und notwendige Markterfahrungen gesammelt, die
fir das laufende Geschaftsjahr genutzt werden. Mit
den Titeln Sudden Strike und Cossacks gelang ein
bemerkenswerter Einstieg in den weltgroBten
Entertainment-Markt.

Zugleich konnte das Unternehmen seine gut posi-
tionierte Stellung auf dem britischen Markt weiter
festigen. Die Kontinuitat der Fuhrungsstruktur in
der britischen CDV Software Entertainment-
Niederlassung wurde auch im Berichtsjahr fortge-
setzt. Das britische CDV-Team agierte sehr erfolg-
reich auf dem zweitgréBten europdischen Software
Entertainment-Markt.

CDV verflugt dariiber hinaus Uber ein weltweites
Netz von Partnerunternehmen, die die Distribution
der internationalen Produkte u.a. in Kanada,
Frankreich, Portugal, Griechenland, Russland, Polen
und anderen osteuropdischen Markten erfolgreich
durchfuihren. Auch der asiatische und ozeanische
Markt, der ein erhebliches Marktpotenzial in sich
birgt, wird Uber Vertragspartner z.B. in den Landern
Australien, Japan, China, Hongkong, Singapur,
Malaysia, Taiwan, Brunei, Philippinen, Indonesien,
Thailand und Siid-Korea strategisch abgedeckt.

Gestaltung des IR-Internetauftritts

Der Internetauftritt ist fir CDV ein gangiges IR-
Instrument. Darunter ist zunachst die Bereitstellung
von Informationen Uber die CDV-Homepage zu ver-
stehen. Auf der Web-Site werden Finanzdaten,
Researchs, Quartalsberichte, Ad Hoc-Meldungen
und Geschéftsberichte einer breiten Offentlichkeit zu-
ganglich gemacht. Damit erreicht CDV eine Vielzahl
von nationalen und internationalen Anlegern, ohne
Beachtung von Zeitzonen oder Ansprechpartnern.

Further expansion of international
business

The financial year just ended was dominated by posi-
tive growth both at the national and at the international
level. To ensure the worldwide availability of all new pub-
lications and to improve its technical competence in mar-
keting, CDV widened its international market presence
step by step.

For instance, in its start-off year in the USA CDV gained
valuable and necessary market experience that can be
used in the current financial year. It achieved a notable
entry into the world's biggest entertainment market with
the titles Sudden Strike and Cossacks.

The company was also able further to strengthen its
well positioned place in the British market. The con-
tinuity of the management structure in the British
CDV Software Entertainment branch was continued in
the year under review as well. The British CDV team
worked very successful in Europe's second-biggest

software entertainment market.

CDV also has a worldwide network of partner companies
which are successfully distributing its products in such
countries as Canada, France, Portugal, Greece, Russia, and
Poland, and also in other East European markets. The mar-
ket in Asia and Oceania, which harbours a considerable
market potential, is being strategically covered by con-
tractual partners in such countries as Australia, Japan,
China, Hong Kong, Singapore, Malaysia, Taiwan, Brunei,

the Philippines, Indonesia, Thailand, and South-Korea.

Designing the IR Internet presence

The Internet presence is an Investor Relations
instrument of which CDV makes constant use.
It initially means the provision of information on the CDV
homepage. On the website, financial data,
research findings, quarterly reports, ad-hoc press re-
leases, and annual reports are made available to a broad
public. CDV thus reaches a large number of
national and international investors regardless of time

zones and intermediaries.
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Die Investor Relations-Website wird zukiinftig noch
anleger- und benutzerfreundlicher gestaltet. Damit
kommt CDV dem gestiegenen Informationsbedarf der
Financial Community entgegen.

Risikomanagement-System erfolg-
reich implementiert

Um frihzeitig potenzielle Beeintrachtigungen zu er-
kennen und schnell handeln zu kénnen, das inter-
ne Unternehmenswachstum zu gewahrleisten und
den Unternehmensfortbestand zu sichern, wurde
im Berichtsjahr ein umfassendes elektronisches
Risikomanagement eingefiihrt.

Das CDV-Risikomanagement ist als die Gesamtheit
aller MaBnahmen zur Erkennung und Steuerung der
das Unternehmen bedrohenden Verlustgefahren zu
interpretieren. Dies kénnen sowohl Einzelrisiken als
auch kumulierte Risiken einschlieBlich der Wechsel-
wirkung zwischen diesen Risiken sein.

Im Rahmen der Erstellung des CDV-Risikohand-
buches wurde sich an den Phasen Risikoerkennung,
Risikoanalyse und Risikobewertung (z.B. Risiko-
portfolio, Risk-Map), Risikobewdltigung und
Risikoliberwachung orientiert. Dabei wurden in ei-
ner sog. ,Risk-Map" innerhalb der Segmente Makro-
und Mikrorisiken weitere Kategorien (z.B. Wert-
schépfungs-, Sach-, Finanz- oder Manage-
mentrisiken) gebildet. Die Risiken werden daruber
hinaus in die Risikoklassen A-, B- und C-Risiken
unterteilt. Ziel ist es, die Mitarbeiter flir Risiken zu
sensibilisieren, so dass diese erkannt, analysiert, ge-
handhabt oder weitergemeldet werden. Gegen-
maBnahmen werden dann nach entsprechender
Priifung durch die Mitarbeiter umgesetzt.

Entwicklungen nach
Jahresende und Ausblick

Entwicklungen nach dem
Bilanzstichtag

Nach dem Bilanzstichtag konnte CDV u.a. mit dem
Entwicklerstudio Avalon einen Vertrag lber ein 3D-

The IR website will in future be made even easier for in-
vestors and users to use. CDV is thus meeting the
financial community's increased demand for information.

Risk management system success-
fully implemented

In order to recognise potential adverse factors at an
early stage and to act quickly in response, to ensure
the company's internal growth, and to secure its fur-
ther existence, an extensive electronic risk manage-
ment system was introduced in the year under review.
CDV's risk management system should be interpreted
as the sum total of all activities designed to recognise
and manage any imminent danger of loss. These might
be individual or cumulative risks, including the inter-
action between these risks.

The preparation of the CDV Risk Handbook was
orientated to the phases of risk recognition, risk
analyses, and risk quantification (e.g. risk portfolio and
risk map), risk management, and risk monitoring. The
so-called risk map is formed within the segments of
macro-risks and micro-risks with such categories as
value-creation risks and risks to assets, finances,
or management. In addition to this the risks are sub-
divided into A, B, and C-class risks. The aim is to sen-
sitise the employees to risks so that they recognise,
analyse, handle, or report them. The employees
themselves then initiate countermeasures after an

appropriate examination.

Developments after the end
of the year and prospects

Developments after the closing
date for the accounts

After the closing date for the accounts CDV was able
to enter into a contract with the Avalon develop-
ment studio for Sabotain, a 3D Sci-fi action role-
playing game for the PC (previous working title: Syyy).
CDV was awarded the contract by the Grin develop-
ment team for Vultures, an exciting 3D-Beat 'em-up

that is being developed for Microsoft's Xbox. As plans
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ScFi-Action-Rollenspiel fur den PC mit dem Titel
Sabotain (vorheriger Arbeitstitel: Syyy) zum
Abschluss bringen. Seitens des Entwicklerteams
Grin erhielt CDV den Zuschlag fir Vultures, ein auf-
regendes 3D-Beat em-up, das flir die Xbox von
Microsoft entwickelt wird. Beide Titel werden nach
derzeitiger Planung im Jahr 2003 veréffentlicht.

Nachdem Keith Rieger und Ben Smith im Marz 2002
aus der Tochtergesellschaft CDV USA ausgeschieden
sind, wurden mit Robert Pickens (CEO) und J. R.
Johnson (COO) zwei neue erfahrene Flihrungskréfte
verpflichtet, die die Expansion des groBten deutschen
Publishers (im Vollpreissegment) auf dem nord-
amerikanischen Markt weiter vorantreiben. Robert
Pickens hat bereits als Mitgriinder von Interactive
Magic und Vorstandsmitglied von Red Storm
Entertainment umfangreiche Kenntnisse Uber den
US-amerikanischen Markt erworben.

Zugleich konnte das Unternehmen seine Stellung auf
dem britischen Markt weiter festigen. Das Add-On
Cossacks: The Art of War hat sich nach Release in
den britischen Charts auf dem hervorragenden drit-
ten Rang (ELSPA KW 06/02) platziert. AuBerdem
wurde der Titel WarCommander in UK veroffentlicht.

Dariber hinaus konnten mehrere weitere
Lizenzvertrage mit internationalen Vertriebs-Partnern
geschlossen werden. So wurde z.B. fiir die Titel
Combat Mission (Frankreich, Skandinavien und
Portugal), Divine Divinity (Griechenland und
Portugal), WarCommander (China, Frankreich, Polen,
Slid-Korea und Far East) und Cossacks: The Art of
War (Griechenland, Polen, Skandinavien, Italien,
Far East, Australien und Japan) die internationale
Vermarktung sichergestellt.

Zum 1. Januar 2002 wurde Prof. Dr. Walter Ruda zum
Vorstand Finanzen, Controlling und Investor Relations
bestellt. Er weist langjahrige Fuhrungserfahrung im
internationalen Business des Adidas-Konzerns sowie
als Mitglied der Geschéftsleitung und als
Geschaftsfihrer mittelsténdischer Unternehmen auf.
Zusatzlich wurden angesichts der in diesem Jahr
noch bevorstehenden Releases die Abteilungen
Development und Quality Assurance, in der Spiele
von Bugs, d.h. méglichen Programmfehlern und -ab-
stlrzen befreit werden sowie das Gameplay getes-
tet wird, personell erweitert. Um den rechtlichen
Anforderungen aus der wachsenden Zahl der

currently stand, both titles will be published in 2003.

Following the departures of Keith Rieger and Ben
Smith from the subsidiary firm of CDV USA in March
2002, two new and experienced managers have been
engaged: Robert Pickens (CEO) and J. R. Johnson
(COO0). They will push further ahead with the
expansion of Germany's biggest publisher on the
North American market. Robert Pickens was one of
the founders of Interactive Magic and has been on the
management board of Red Storm Entertainment,
and has thus acquired extensive knowledge of the
market in the USA.

At the same time, the company was able further to
strengthen its position on the British market. The add-
on Cossacks: The Art of War reached an outstanding
third place in the British charts (source: ELSPA, w/e
8th February 2002). The title WarCommander was al-
so published in the UK.

In addition to this, several other licence contracts
were signed with international marketing partners to
secure international marketing, examples being the
titles Combat Mission in France, Scandinavia, and
Portugal, Divine Divinity in Greece and Portugal, War
Commander in China, France, Poland, South-Korea,
and the Far East), and Cossacks: The Art of War in
Greece, Poland, Scandinavia, Italy, the Far East,
Australia, and Japan.

With effect from 1st January 2002 Prof. Dr. Walter
Ruda was appointed to the management board of
directors, responsible for Finance, Controlling, and
Investor Relations. He has many years of manage-
ment experience in international business with the
adidas Group and as a member of the management
board and managing director of various small to
medium-sized companies. Also, in light of the releases
that are planned for this year, additional employees
have been appointed to the Development und Quality
Assurance Departments, where games are freed of
"bugs" (possible programme errors and crashes) and
the gameplay is tested out. In order to meet the le-
gal requirements arising from the growing number of
contracts with national and international business
partners, we have appointed a Legal Manager to
supplement our internal "legal know-how".
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Vertrage mit nationalen und internationalen
Geschaftspartnern gerecht zu werden wurde das
interne ,rechtliche Know-how" durch die Verpflichtung
eines Legal Managers personell erweitert.

Der gréBte Teil des geplanten Umsatzes wird, bedingt
durch brancheniibliche Releaseverschiebungen, vor-
aussichtlich in der 2. Jahreshélfte generiert werden.
Ins 2. Halbjahr wurden u.a. die Veroéffentlichung
der Titel Neocron, Divine Divinity und Imperium
Galactica III verschoben.

Weitere besondere Ereignisse haben sich seit dem
Bilanzstichtag nicht ergeben.

Aufbau, Ausbau und Starkung der
Marke CDV

Spatestens mit dem Release der Kassenschlager
Sudden Strike und Cossacks hat sich CDV Software
Entertainment in der nationalen und internationalen
Gamer-Gemeinde einen Namen als Publisher hoch-
wertiger Spiele gemacht. Hohe Chartplatzierungen
haben darlber hinaus die Marke CDV national und
international ins Interesse der Offentlichkeit geriickt.

Durch markantes Branding und Events wird auch in
Zukunft der Bekanntheitsgrad der Marke CDV weiter
erhéht und gestarkt. Mit einer starken Marke im
Riicken kann auch die internationale Expansion leich-
ter vorangetrieben werden. Insbesondere wenn es
darum geht, auslandische Vertriebspartner zu gewin-
nen, wirkt sich eine starke Marke sehr positiv aus.

ErschlieBung zukunftstrachtiger
Marktsegmente

Im Jahr 2001 hat CDV mit dem Development des
Spiels CORE begonnen. CORE ist damit der erste
CDV-Titel, der fiir die Xbox von Microsoft entwickelt
wird und stellt damit den Start einer Reihe von Spielen
fur diese Konsole dar. Im Rahmen einer Multi-Format-
Strategie wird CDV u.a. fir die Xbox attraktive Titel
anbieten und kiinftig auch fiir diese Konsole geeignete
PC-Titel auf Xbox-Format portieren. Damit wird CDV
international eine groBe Zahl zuséatzlicher Kunden

The largest share of the forecast turnover will proba-
bly be generated in the second half of the year as a re-
sult of the release postponements that are typical of this
sector. The release of the titles Neocron, Divine Divinity
and Imperium Galactica III, among thers, has been post-
poned until the second half of the year.

No other major events have occurred since the
closing date for these accounts.

Construction, extension, and streng-
thening of the CDV brand name

With the release of the top hits Sudden Strike and
Cossacks, if not before, CDV Software Entertainment
made a name for itself in the national and international
"gamer" community as a publisher of high-grade
games. Top positions in the charts have also aroused
the public's interest in the CDV brand name
nationally and internationally.

Attention-getting branding and special events will
continue further to raise the level of awareness of and
to strengthen the CDV brand name. Backed by a
strong brand name, CDV will find it easier to press
ahead with the international expansion of the busi-
ness and particularly with recruiting foreign distribu-
tion partners, as this is where a strong brand name

has a very positive effect.

Opening up market segments with
potential for the future

CDV started on the development of the CORE game
in 2001. CORE is thus the first CDV title that is to be
developed for Microsoft's Xbox, and represents the start
of a series of games that are to be licensed for this con-
sole. As part of its multiformat strategy, CDV also in-
tends in the future to offer attractive titles and to
port PC titles suitable for the console to Xbox format
as well, thus reaching a large number of additional
potential customers worldwide. This will also consid-
erably raise the level of awareness of the CDV brand

name, particularly in connection with Microsoft's Xbox.
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hinzu gewinnen und den Bekanntheitsgrad der Marke
CDV - insbesondere im Hinblick auf Microsofts Xbox
- deutlich steigern kdnnen.

Auch der Bereich des neuen Marktsegments der
Online-Spiele wird von CDV aktiv angegangen.
Hierunter wird Unterhaltungssoftware verstanden,
die ausschlieBlich online Uber das Internet gespielt
wird. Mit Neocron, bringt CDV ein sogenanntes
Massive-Multiplayer-Online-Roleplay-Game auf den
Markt, dessen Betatest sehr positiv verlaufen ist. Es
wird dabei direkt tber das Internet mit einem , ech-
ten" Gegner oder einem anderen Computer zeitgleich
gespielt. Damit erfullt CDV die beim Going Public ge-
troffene Aussage, den Einstieg in das Online Gaming
bereits kurzfristig anzustreben. Dieses Marktsegment
weist aktuell hohe Wachstumsraten auf. Das
Segment Online Games wird unverandert als stra-
tegischer Schritt in eine Technologie und einen zu-
kunftstrachtigen Markt betrachtet, woraus mittel-
fristig auch das oftmals zitierte ,Interaktive
Fernsehen" entstehen wird.

Risiken der kiinftigen Entwicklung

Das Hitgeschaft des Software Entertainment kann
fur ein Unternehmen mit sehr hohen Risiken verbun-
den sein. Insbesondere die Fahigkeit zur termin- und
budgetgerechten Produktion erfolgreicher Games-
Titel sowie die Moglichkeit, diese international zu an-
gemessenen Marketingkosten erfolgreich zu ver-
markten, stellen in diesem Zusammenhang die groB-
ten Risiken dar. Generell besteht immer das Risiko,
dass Developer vereinbarte ,milestones" nicht erfiil-
len oder im schlimmsten Fall ganzlich ausfallen.

CDV begegnet diesen Risiken mit einem konse-
quenten und ,milestones-orientierten" Projekt-
controlling, das den monatlichen Entwicklungs-
fortschritt und die Marktfahigkeit der Projekte Gber-
prift und dokumentiert.

Wie bei vielen Wachstumsunternehmen steht die
Rekrutierung und die Bindung gut ausgebildeter,
erfahrener und kreativer Mitarbeiter in engem
Zusammenhang mit dem Unternehmenserfolg. Um
den Vorstand zu entlasten wurden vor allem die
Managementressourcen unterhalb der Vorstands-
ebene verstarkt. Eine wesentliche Aufgabe besteht
im laufenden Geschéftjahr darin, die neuen
Mitarbeiter zu integrieren.

CDV will also be taking an active approach to the field
of the new market segment of online games. This term
refers to entertainment software for games played ex-
clusively online via the Internet. With Neocron CDV
will be bringing a so-called Massive Multiplayer Online
Roleplay Game onto the market which already has a
very successfully passed the betatest. It can be
played directly over the Internet with a "real”

opponent or at the same time against another com-
puter. CDV is thus fulfilling the promise it made when
it went public that it would aim to enter online gam-
ing at a very early stage. This market segment is cur-
rently displaying high growth rates. The segment of
Online Games is still regarded as a strategic step in
a technology and into a market with great promise for
the future, one from which in the medium term the

oft-quoted "interactive television" will emerge.

Risks to future development

The hit business of Software Entertainment can en-
tail very great risks for a company, perhaps the
greatest of which are associated with its ability to com-
plete the production of games titles successfully, on
time, and within budget, and the possibility of mar-
keting them internationally at an appropriate level of
marketing costs. In general terms there is always the
risk that developers fail to meet the agreed milestones
or, worse still, fail completely.

CDV counters these risks with a systematic, milestone-
orientated project control system that checks and doc-
uments the monthly progress of development and the
market capability of the projects.

As with many growth companies, the recruitment and
retention of well-trained, experienced, and creative
employees bears a close relationship with the company's
success. In order to take some of the workload off the
Management Board, management resources at the next
level down are being strengthened in particular.
One major task in the current financial year consists of

integrating employees who have recently joined.

The nature of the industry is that product liability risks
arise from software that is defective or infected with
viruses. In addition to this CDV is exposed to the usu-
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Produkthaftungsrisiken bestehen branchenbedingt
durch fehlerhafte oder virenbefallene Software.
Daneben ist CDV den Ublichen unternehmerischen
Risiken wie Konjunkturschwankungen, Wettbewerbs-
verscharfung, Veranderung der politischen und
rechtlichen Rahmenbedingungen, Wahrungs-
schwankungen, Forderungsausfallen oder Organi-
sations- und Kontrollversagen ausgesetzt.

Um auch diesen Risiken erfolgreich entgegenzuwirken
wurde ein Risikomanagement-System implementiert.

Fur die Spiele WarCommander und Combat Mission
sowie fir die Sudden Strike Gold Edition wurde ei-
ne Sonderriickstellung fiir Retouren in Hohe von
TEUR 828 gebildet. Fir die noch nicht verdffentlichten
Titel wurde in der Jahresbilanz vorsorglich eine
Teilabwertung in Hohe von TEUR 1.015 und eine
Pauschalwertberichtigung von TEUR 98 vorgenom-
men. Anzahlungen von TEUR 572 wurden un-
mittelbar aufwandswirksam erfasst.

Ausblick

CDV blickt optimistisch auf eine Reihe angekiindig-
ter Titel fUr dieses und nachstes Jahr. Einige viel ver-
sprechende Titel, wie Sudden Strike II, Breed und
Imperium Galactica III werden in der 2. Jahreshalfte
2002 erscheinen. Auch Project Nomads, dem der be-
gehrte ECTS-Award ,Best PC Game of the Year"
verliehen wurde, hat aufgrund seiner zahlreichen
neuen Features und dem auBergewdhnlichen
Gameplay das Potenzial, sich zu einem Topseller zu
entwickeln.

Sudden Strike II kann gerade nach dem weltweiten
groBen Erfolg von Sudden Strike und Cossacks als
weiterer Hitgarant, vor allem auch in den USA, ge-
sehen werden. Das Echtzeitstrategiespiel bietet vie-
le neue Einheiten sowie einen noch hdéheren
Realismus in Grafik und Gameplay. Durch seine his-
torisch fundierten Missionen wird Sudden Strike II
sicher ebenfalls die Gamer-Community und die
schon vorhandene Fan-Gemeinde begeistern kdnnen.

al entrepreneurial risks such as economic fluctuations,
intensification of competition, changes in political
and legal background conditions, bad debts, and

failures of organisation and control.

A risk management system has been implemented in

order successfully to counter these risks.

Special provisions against returns totalling KEUR 828
have been created for the games WarCommander and
Combat Mission and for the Sudden Strike Gold
Edition. A partial write-down of KkEUR 1,015 and a
flate-rate write-down of KEUR 98 have been includ-
ed as a precaution in the blance sheet in respect of
as yet unpublished titles. Advance payments of KEUR
572 have been inluded with a direct impact on costs.

Prospects

CDV is looking optimistically at a large number of an-
nounced titles for this year and the next. Some high-
ly promising titles such as Sudden Strike II, Breed and
Imperium Galactica III will be appearing in the second
half of 2002. Project Nomads, which was awarded the
coveted ECTS "Best PC Game of the Year" award, has the
potential to develop into a topseller because of its nu-
merous new features and its highly unusual gameplay.

Sudden Strike II can be regarded as another guar-
anteed hit, particularly as it will be following the
great worldwide success of Sudden Strike and
Cossacks, and particularly in the USA. The real-time
strategy game offers many new innovations and an
even higher degree of realism in graphics and game-
play. Because of its historically founded mission
Sudden Strike II is certain also to arouse the enthu-
siasm of the "gamer" community and the existing

community of fans.

With the title Neocron CDV is bringing a Massive
Multiplayer Online Roleplay Game onto the market that
is superior to existing games in this segment in many fea-
tures. Moreover, CDV is planning a large number of
games that are to be specially developed and licenced for
the console games market and specifically for Microsoft's
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Mit dem Titel bringt CDV ein Massiv-Multiplayer-
Online-Roleplay-Game auf den Markt, das den in die-
sem Segment vorhandenen Spielen in vielen
Features Uberlegen ist. Des Weiteren plant CDV ei-
ne Reihe von Spielen, die fiir den Konsolenspiele-
Markt, speziell fir die Xbox von Microsoft, entwickelt
und lizenziert werden sollen. Microsoft plant, von der
Xbox weltweit bis Ende Juni 2002 4,5 bis 6 Millionen
Einheiten zu verkaufen.

In der Vergangenheit lag der Schwerpunkt der
Geschaftstatigkeit von CDV im Publishing und in
der Distribution von fremdentwickelten Software-
produkten, bedingt durch die Tatsache, dass die
Eigenproduktion von Entertainment Software sehr
kapitalintensiv ist. Nach erfolgreichem Bérsengang
im April 2000 investiert CDV den Emissionserlds
vorwiegend in die Eigenproduktion eines ganzen
Katalogs interaktiver Inhalte und in dessen inter-
nationale und formatibergreifende Auswertung.

CDV stiftete zur Nachwuchsféorderung im letzten
Jahr ein Stipendium zum Games Level Designer an
der Games Academy in Berlin. Dieses Stipendium
wurde 2001 zum ersten Mal vergeben. Das
Unternehmen nimmt damit die Mdoglichkeit wahr,
junge Talente zu erkennen und gezielt zu fordern.
Der erste Absolvent dieses Ausbildungsgangs arbeitet
bereits als 3D-Grafiker im hauseigenen Entwick-
lungsstudio in Burbach. Nach dem Erfolg im ersten
Jahr wurde dieses Stipendium auch fiir 2002 erneut
ausgeschrieben. Damit hdlt CDV an der Strategie
fest, die Entwicklung eigener Spiele voranzutreiben
und legt mit dem Aufbau eigener Spezialisten ein so-
lides Fundament. Zusatzlich erfordert die dynami-
sche Unternehmensentwicklung einen weiteren
Ausbau der Personalressourcen in verschiedenen
Unternehmensbereichen.

Auch im laufenden Geschaftsjahr wird das Wachstum
durch die geplanten Titel und internationale
Lizenzvergabe weiter beschleunigt. Schon heute ist
absehbar, dass der groBte Teil der geplanten
Umsatzerlose eher in der 2. Jahreshalfte erzielt
werden wird. Das Unternehmen erwartet dabei ein
signifikantes Umsatzwachstum mit einer erneuten
Ergebnisverbesserung im Vergleich zum Vorjahr.

Xbox. Microsoft is planning to sell between 4.5 and
6 million Xbox units by the end of June 2002.

The main priority in CDV's business activity used to
lie in publishing and distributing software products
developed by outside suppliers; this was due to the
simple fact that the in-house production of enter-
tainment software is very capital-intensive. Following
CDV's successful IPO in April 2000, the company is
investing the proceeds mainly in the in-house

production of a whole catalogue of interactive content

and in evaluating it internationally and for all formats.

CDV endowed a scholarship last year designed to en-
courage the next generation to qualify as Games
Level Designers at the Games Academy in Berlin. This
scholarship was awarded for the first time in 2001.
The company is thus making use of the opportunity
of recognising young talent and encouraging it sys-
tematically. The first graduate from this course is
already working as a graphic designer in the compa-
ny's in-house development studio in Burbach. CDV is
thus sticking to its strategy of pushing ahead with the
development of its own games and by setting up its

own specialists is creating a solid foundation.

In addition to this, the dynamic development of the com-
pany requires the further expansion of its personnel
resources in a number of different parts of the company.

Growth will accelerate further in the current financial
year with the planned titles and the granting of inter-
national licences. It can already be foreseen that the
greatest part of the planned sales turnover will tend to
be achieved in the second half of the year. The com-
pany is expecting significant sales growth with a

further improvement in earnings over last year's level.
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Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung

N B S [ SRR

Umsatzerlose
Retouren

Sonstige betriebliche Ertrage

Bestandsveranderungen an fertigen und unfertigen Erzeugnissen
Andere aktivierte Eigenleistungen

Materialaufwand / Aufwand fir bezogene Leistungen
Personalaufwand

Abschreibungen auf Sachanlagen (und
immaterielle Vermdgensgegenstande)

Sonstige betriebliche Aufwendungen

Betriebsergebnis (EBIT)

9.

Zinsertrage/-aufwendungen

10. Wahrungsgewinne/-verluste

Ergebnis vor Steuern (EBT)

11. Steuern vom Einkommen und Ertrag

12. Latente Steuern

13. Uberschuss

14. Gewinnvortrag aus dem Vorjahr

15. Einstellungen in Gewinnriicklagen andere Gewinnriicklagen

16. Anpassung latenter Steuer

17. Konzernbilanzgewinn

Ergebnis je Aktie in EURO (unverwassert)l)

Ergebnis je Aktie in EURO (verwassert)?!)

Durchschnittlich im Umlauf befindliche Aktien
(unverwassert)

Durchschnittlich im Umlauf befindliche Aktien
(verwassert)

1) Unter Beriicksichtigung der Anpassung aufgrund Kapitalerh6hung aus Gesellschaftsmitteln 2001.

31.12.2001
TEUR

26.180
(4.215)

509
(371)
307
(10.770)
(4.002)

(489)
(5.634)

1.515

466
37

2.018

(695)
(34)

1.289

1.771

(445)

2.615

0,80
0,80

1.620.000

1.620.214

31.12.2000
TEUR

18.150
(3.630)

159
524
349

(7.374)

(2.534)

(248)
(3.141)

2.255

256
(164)

2.347

(417)
(92)

1.838

197
(264)

1.771

1,13
1,11
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Consolidated Profit and Loss Statement

1. Revenues
Returned sales

Other operating income

2

Changes in inventories of finished goods and
work in progress

Production of own fixed assets capitalized
Cost of purchased materials and services
Personnel expenses

Depreciation and amortization

1y 2T |-

Other operating expenses

Operating income (EBIT)

9. Interest income and expense

10. Foreign currency exchange gains / losses

Result before income taxes (EBT)

11. Income Tax

12. Accrued and deferred taxes

13. Net income

14. Retained earnings from the previous year
15. Revenue reserve and other revenue reserves

16. Adjustment accrued and deferred taxes

17. Consolidated net profit for the year

Net income EUR per share (basic)1)

Net income EUR per share (diluted)?)

Weighted average shares outstanding (basic)

Weighted average shares outstanding (diluted)

1) Taking into account the adjustment resulting from the capital increase out of retained earnings

31.12.2001
kEUR

26,180
(4,215)
509

(371)
307
(10,770)
(4,002)
(489)
(5,634)

1,515

466
37

2,018

(695)
(34)

1,289

1,771

(445)

2,615

0,80
0,80

1,620,000
1,620,214

31.12.2000
KEUR

18,150
(3,630)

159

524
349
(7,374)
(2,534)
(248)
(3,141)

2,255

256
(164)

2,347

(417)
(92)

1,838

197
(264)
0

1,771

1,13
1,11
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Konzernbilanz

AKTIVA

Kurzfristige Vermogensgegenstiande

1.

2
3
4.
5

Liquide Mittel

Wertpapiere des Umlaufvermdgens
Forderungen aus Lieferungen und Leistungen
Vorrate

Rechnungsabgrenzungsposten und sonstige kurzfristige
Vermdégensgegenstande

Kurzfristige Vermogensgegenstande, gesamt

Langfristige Vermodgensgegenstinde

6.

Latente Steuern

Sachanlagevermdgen

1. Grundsticke, grundstiicksgleiche Rechte und Bauten
einschlieBlich der Bauten auf fremden Grundstlicken

2. technische Anlagen und Maschinen

3. andere Anlagen, Betriebs- und Geschaftsausstattung

Immaterielle Vermdgensgegenstande

1. Konzessionen, gewerbliche Schutzrechte und ahnliche
Rechte und Werte sowie Lizenzen an solchen Rechten und Werten

2. Entwicklungskosten

3. Anzahlungen auf immaterielle Vermdgensgegenstande

Langfristige Vermodgensgegenstinde, gesamt

Aktiva, gesamt

31.12.2001
TEUR

7.679
2.002
4.361
527
946

15.515

19
73
374

284
489
4.558

5.797

21.312

31.12.2000
TEUR

10.325

5.421
929
1.173

17.848

396

11
12
232

204
295

1.150

18.998
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Consolidated Balance Sheet

ASSETS

Current assets

1. Cash and cash equivalents
2. Short-term investments / marketable securities
3. Trade accounts receiveable

4. Inventories
5

Prepaid expenses and other current assets

Total current asset

Non current assets

6. Deferred tax asset

7. Tangible assets
1. Leasehold and similar rights, incl. buildings on thirdparty Land
2. Plans and machinery

3. Other fixtures and fittings, tolls and equipment

8. Intangible assets

1. Concessions, industrial property rights and similar rights
and licenses thereto

2. Development costs

3. Prepayment on intangible assets

Total non current assets

Total assets

31.12.2001
kEUR

7,679
2,002
4,361
527
946

15,515

19
73
374

284
489
4,558

5,797

21,312

31.12.2000
kEUR

10,325

5,421
929
1,173

17,848

396

11
12
232

204
295

1,150

18,998
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Konzernbilanz

PASSIVA

Kurzfristige Verbindlichkeiten

Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen
Erhaltene Anzahlungen

Ruckstellungen

Verbindlichkeiten aus Ertragssteuern

Sonstige kurzfristige Verbindlichkeiten

Verbindlichkeiten gegenliber Organmitgliedern

CoN S| RO JOT RSl BNCORS (IS Rt

Genussrechtskapital kurzfristig

Kurzfristige Verbindlichkeiten, gesamt

Langfristige Verbindlichkeiten
9. Landfristige Darlehen
10. Latente Steuern

11. Genussrechtskapital langfristig

Langfristige Verbindlichkeiten, gesamt

Eigenkapital
12. Gezeichnetes Kapital
13. Kapitalricklage

14. Gewinnricklagen andere Gewinnricklagen

15. Bilanzgewinn/Bilanzverlust (incl. Gewinnrtcklagen)

16. Eigenkapitaldifferenz aus der Wahrungsumrechnung

Eigenkapital, gesamt

Passiva, gesamt

Kurzfristige Darlehen und kurzfristiger Anteil an langfristigen Darlehen

31.12.2001
TEUR

1.453
34
4.210
576
684
91

93

7.142

95
149

244

1.620
9.660
19
2.615
12

13.926

21.312

31.12.2000
TEUR

1.949

2.670
349
667
115

5.753

183

183

810
10.470
19
1.771

(8)

13.062

18.998
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Consolidated Balance Sheet

Liabilities and shareholders' equity

Current liabilities

Short-term debt and current portion of long-term debt
Trade accounts payable

Advance payments received

Accrued expenses

Income tax payable

Other current liabilities

Due to body members

O NI} IRCAN UV S RGOS B

Capital resulting from profit participation rights (short-term)

Total current liabilities

Non-current liabilities

9. Long-term debt, less current portion

10. Deferred tax liability

11. Capital resulting from profit participation rights (long-term)

Total non-current liabilities

Shareholders equity

12. Share Capital (Euro 1.620.000/ previous year Euro 810.000)
13. Additional paid-in capital

14. Revenue reserve and other revenue reserves

15. Retained earnings / accumulated deficit

16. Equity difference resulting from currency conversions

Total shareholders equity

Total liabilities and sharholders equity

31.12.2001
kEUR

1,453
34
4,210
576
684
91

93

7,142

95
149

244

1,620
9,660
19
2,615
12

13,926

21,312

31.12.2000
kEUR

1,949

2,670
349
667
115

5,753

183

183

810
10,470
19
1,771
(8)

13,062

18,998
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Konzernkapitalflussrechnung

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

Konzernjahresiiberschuss (vor Steuern)

Abschreibungen auf immaterielle Vermégensgegenstande
und auf Sachanlagen (vgl. hierzu Anlagevermdgen Seite 70)

Fremdwahrungsdifferenzen

Ertrage aus Finanzinvestitionen

Zinsaufwendungen

Betriebsergebnis vor Anderung des Nettoumlaufvermogens
Veranderung der sonstigen Rickstellungen

Veranderung der Vorrdte

Veranderung der Forderungen aus Lieferungen und Leistungen

. Veranderung der aktiven RAP u. der sonstigen Vermobgens-

gegenstande (incl. Forderungen gegenliber Organmitgliedern)

. Veranderung der Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen

. Veranderung der sonstigen Verbindlichkeiten

(incl. Verbindlichkeiten gegenliber Organmitgliedern)
Veranderungen der Forderungen und Verbindlichkeiten
Gezahlte Ertragsteuern

Gezahlte Zinsen

Aus betrieblicher Tdtigkeit erwirtschaftete Zahlungsmittel
Erhaltene Zinsen

Investitionen in kurzfristige Finanzanlagen

Einzahlungen aus dem Verkauf von Sachanlagen
Investitionen in immaterielle Vermdgensgegenstande
Investitionen in Sachanlagen

Flir Investitionen eingesetzte Zahlungsmittel
Einzahlungen aus Kapitalerh6hungen

Einzahlungen aus GenuBrechtskapital

Einzahlungen aus Finanzkrediten

Aus der Finanzierungstadtigkeit eingesetzte Zahlungsmittel

Verminderung/Erhéhung der liquiden Mittel (Summe der Zeilen 16,22 und 26)

Wechselkursbedingte Veranderung
Liquide Mittel zu Beginn der Periode

Liquide Mittel am Ende der Periode

31.12.2001
TEUR

2.018

1.602
(17)
(483)
17
3.137
1.540
402
1.060

227
(496)

27
2.760
(456)
(17)
5.424
483
(2.002)
9
(6.144)
(510)
(8.164)
0

59

(2)

57
(2.683)
37
10.325
7.679

31.12.2000
TEUR

2.347

248
151
(272)
16
2.490
1.615
(584)
(3.563)

(775)
599

337
(2.371)
(109)
(16)
(6)

272

0

17
(588)
(338)
(637)
10.546
183
(10)
10.719
10.076
(164)
413
10.325
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Consolidated cashflow statement
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11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.

Cash flow from operating activities (before tax)

Depreciation on fixed assets (cp. fixed assets page 71)
Currency translation
Proceeds from financial investments

Interest expense

Operating result before change in working capital
Increase/decrease in other accrued liabilities
Increase/decrease in inventories

Increase/decrease in trade account receiveable

. Increase/decrease in prepayments and accrued income

(incl. receiveable due from body members)
Increase/decrease in trade account payable

Increase/decrease in other liabilities
(incl. liabilities due to body members)

Changes in assets and liabilities

Paid Income tax

Paid interest expense

Net cash from operating activities

Interest income

Investments in short term financial assets

Deposits resulting from sales of tangible assets

Investments in intangible assets

Cash paid for investments in tangible assets

Cash flow from investing activities

Deposits resulting from capital increases

Deposits resulting from capital accrued from profit participation rights
Payments/Deposits from finance loans

Cash flow from financing activities

Increase in cash & cash equivalents (total amount lines 16, 22 and 26)
Currency translation

Cash & cash equivalents at beginning of period

Cash & cash equivalents at end of period

31.12.2001
kEUR

2,018

1,602
(17)
(483)
17

3,137
1,540
402
1,060

227
(496)

27
2,760
(456)
(17)
5,424
483
(2,002)
9
(6,144)
(510)
(8,164)
0

59

(2)

57
(2,683)
37
10,325
7,679

31.12.2000
kEUR

2,347

248
151
(272)
16

2,490
1,615
(584)

(3,563)

(775)
599

337
(2,371)
(109)
(16)

(6)

272

0

17

(588)
(338)
(637)
10,546
183

(10)
10,719
10,076
(164)
413
10,325
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Annual financial statement (according to IAS)

Konzerneigenkapitalveranderungsrechnung

1. Januar 2001

Kapitalerhdhung aus
Gesellschaftsmitteln am
13.Juni 2001

Wahrungsveranderungl)

Anpassung der latenten
Steuern bzgl. IPO-Kosten

Konzernjahresiberschuf3

31. Dezember 2001

1) Inkl. latente Steuern

Gezeich-
netes
Kapital

TEUR

810

810

1.620

Kapital-
rlicklage

TEUR

10.470

(810)

9.660

Gewinn-
ricklage

TEUR

19

19

Gesamt

TEUR

13.062

20

(445)

1.289

13.926

CDV Software Entertainment AG




Statement on changes in equity

January 1, 2001

Capital increase out of
the corporate funds dated
June 13, 2001

Currency conversion 1)

Adjustment from
accrued/deferred taxes
of IPO expenses

Consolidated profit for the year

December 31, 2001

1) Incl. accured and deferred taxes

Subs-
cribed
capital

kEUR

810

810

1,620

Capital
reserves

kEUR

10,470

(810)

9,660

Revenue
reserves

kEUR

19

19

Net profit
/ net loss

kEUR

1,771

(445)

1,289

2,615

Equity dif-
ference /
currency
conver-
sion

kEUR

(8)

20

12

Total

kEUR

13,062

20

(445)

1,289

13,926
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CDV Software Entertainment AG, Karlsruhe

Entwicklung des Konzernanlagevermogens fiir das Geschiaftsjahr 2001

(Bruttodarstellung)

Anschaffungs- und Herstellungskosten

Stand am
01.01.01
TEUR
Sachanlagen
1. Grundstlicke, grundstiicks-
gleiche Rechte und Bauten
einschlieBlich der Bauten auf
fremden Grundstiicken 13
2. technische Anlagen und
Maschinen 12
3. andere Anlagen, Betriebs-
und Geschéftsausstattung 546
571
Immaterielle Vermogens-
gegenstdnde
1. Konzessionen, gewerbliche
Schutzrechte und ahnliche
Rechte und Werte sowie Lizen-
zen an solchen Rechten
und Werten 252
2. Entwicklungskosten 349
3. Anzahlungen auf immaterielle
Vermogensgegenstande 0
601
1.172

Zugange

TEUR

21

73

416

510

360
307

5.477

6.144

6.654

Abgdnge

TEUR

10

10

0

10

Stand am
31.12.01

TEUR

34

85

952

1.071

612
656

5.477

6.745

7.816

Stand am
01.01.01

TEUR

314

316

48
54

102

418

Abschreibungen

Zugange

TEUR

13

12

265

290

280
113

919

1.312Y

1.602

Abgédnge

TEUR

0

1

Stand am
31.12.01

TEUR

15

12

578

605

328
167

919

1.414

2.019

Buchwert
Stand am  Stand am
31.12.01 31.12.00

TEUR TEUR
19 11
73 12

374 232

466 255

284 204

489 295

4.558 0
5.331 499
5.797 754

Y davon in der Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung unter der Position Aufwendungen fiir bezogene Lizenzen und Handelswaren TEUR 1.113 aus Griinden
der besseren Darstellung der Ertragslage ausgewiesen.
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CDV Software Entertainment AG, Karlsruhe

Consolidated asset movement schedule for the business year 2001
(gross results)

Historical costs or costs of production Depreciations

Balance on Additions Disposals Balance on  Balance on Additions

01.01.01 31.12.01 01.01.01
KEUR kEUR KEUR KEUR kEUR KEUR
Tangible assets
1. Land and leasehold rights
as well as similar rights and
buildings including buildings
on third-party land 13 21 0 34 2 13
2. Plant and machinery 12 73 0 85 0 12
3. Other fixtures and fittings,
tools and office equipment 546 416 10 952 314 265
571 510 10 1,071 316 290
Intangible assets
1. Concessions and industrial
property rights and similar
rights and values as well as
licenses thereto 252 360 0 612 48 280
2. Development expenses 349 307 0 656 54 113
3. Prepayments on intangible
assets 0 5,477 0 5,477 0 919
601 6,144 o 6,745 102 1,312V
1,172 6,654 10 7,816 418 1,602

1)
of a better presentation of the Company's financial situation.

Disposals

31.12.01

kEUR kEUR
15
12
1 578
1 605
328
167
0 919
0 1,414
1 2,019

Book value

31.12.01

kEUR

19
73

374

466

284
489

4,558
5,331

5,797

Balance on Balance on Balance on

31.12.00

kEUR

11
12

232

255

204
295

499

754

thereof disclosed in the consolidated profit and loss statements under item "Expenses for acquired licenses and merchandise KEUR 1,113 for the purpose



Annual financial statement (according to IAS)

Meldepflichtiger Anteil am Grundkapi- Anteil am Grundkapi- Anteil am Grundkapi-
Wertpapierbestand Ear:dnzzr;uBbourﬁgnc?:rng tal am 14.11.2000 tal am 13.12.2001
der CDV Software Mehrzuteilungsoption
Entertainment AG Proportion of share Proportion of the Proportion of
o capital after IPO upon share capital at the share capital
Share holdings of full exercise of the ~ 14.11.2000 31.12.2001
CDV Software greenshoe option
Entertainment AG
to be filed
In Stick- In % In Stick- In % In Stlck- In %
aktien aktien aktien
No per As % No per As % No per As %
value value value
shares shares shares
Vorstand Management board
1. Wolfgang Gabler (Vors.) 311.719 38,48 311.719 38,48 617.438 38,11
2. Christoph Gerlinger 31.589 3,91 31.589 3,91 40.500 2,50
3. Christina Oppermann 155.859 19,24  155.859 19,24 311.718 19,24
Aufsichtsrat Supervisory board
1. Gerhard Koning (Vors.) 2.893 0,36 2.893 0,36 788 0,05
2. Ridiger Burkart (stv. Vors) 612 0,07 1.000 0,12 2.000 0,12
3. Stephan Wiedorfer 96 0,01 96 0,01 192 0,01
Eigene Aktien Own Shares
1. CDV Software Entertain-
ment AG 0 0 0 0 0 0
Summe Total 502.768 62,07 503.156 62,12 972.636 60,03

Aufstellung des Anteilsbesitzes/Listing of shareholdings

Name und Sitz Beteiligungsanteil Eigenkapital Ergebnis des
gem. § 16 AktG Geschéftsjahres 2001

Name and registered office Participation Equity capital Result of the
as defined in Sect. 16 AktG 2001 financial year

% TEUR/KEUR TEUR/KEUR

I. Verbundene Unternehmen

CDV Software Entertainment 100 872,6 296,4
USA Inc./Los Angeles/USA

CDV Software Entertainment AG




KONZERNANHANG fiir
das Geschaftsjahr 2001

CDV Software
Entertainment AG,
Karilsruhe

A. ALLGEMEINE ANGABEN

Der KonzernabschluB der CDV Software
Entertainment AG zum 31. Dezember 2001 wird auf
Basis der International Accounting Standards (IAS)
des International Accounting Standards Board
(IASB) aufgestellt. Hierbei wurde gemaB § 292 a
HGB auf die Erstellung eines Konzernabschlusses
auf Grundlage der Vorschriften des HGB und AktG
verzichtet. Die CDV Software Entertainment AG ist
aufgrund ihres Listings am Neuen Markt der
Deutschen Borse AG verpflichtet, ihren
KonzernabschluB nach den Vorschriften der IAS
oder der US-GAAP aufzustellen. Fir die Falle, in
denen die Vorschriften der IAS keine besonderen
Vorgaben machen, wurde im Hinblick auf das
Gleichwertigkeitskriterium des § 292 a HGB weitge-
hend eine Anlehnung an das HGB vorgenommen.

Neben der Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung
und der Konzernbilanz werden eine Konzern-
kapitalfluBrechnung nach IAS 7 erstellt und die
Veranderungen des Konzerneigenkapitals gezeigt
(IAS 1). Die Konzernanhangsangaben enthalten
zudem eine Segmentberichterstattung nach IAS
14. Die Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung ist
nach dem Gesamtkostenverfahren aufgestellt. Um
den Anforderungen der Deutschen Borse AG hin-
sichtlich einer einheitlichen Darstellung Rechnung
zu tragen, wurde in der Bilanz nach kurzfristigen
(bis ein Jahr) und langfristigen (mehr als ein Jahr)
Vermdgensgegenstanden und Schulden unter-
schieden. Zur besseren Darstellung wurden
Wahrungsgewinne/-verluste separat in der
Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung ausgewie-
sen. Die Vorjahreszahlen der sonstigen betrieb-
lichen Ertrdge / sonstigen betrieblichen Aufwen-
dungen wurden angepaBt. Die Konzernkapital-
fluBrechnung wurde ebenfalls nach den neuen
Vorgaben aufgestellt. Die Vorjahreszahlen wurden
entsprechend angepalt.

Der vorjahrige KonzernabschluB wurde ebenfalls
nach den Standards des IASB aufgestellt.

Die Erstellung des Konzernabschlusses erfordert
Schdtzungen und Annahmen. Diese kénnen die
Vermodgensgegenstande, Verbindlichkeiten und
finanziellen Verpflichtungen sowie die Auf-
wendungen und Ertrdge des Berichtsjahres beein-
flussen.

Notes to the consolidated
annual financial statements
for the 2001 financial year

A. GENERAL DISCLOSURES

The consolidated annual financial statements of CDV
Software Entertainment AG as of December 31, 2001
were compiled based on the international accounting
standards (IAS) of the International Accounting
Standards Board (IASB). Pursuant to Sect. 292a
German Commercial Code (HGB), we have opted not
to compile any consolidated annual financial state-
ments under the regulations of the German
Commercial Code (HGB) and the German Stock
Corporation Law (AktG). Due to its listing on the New
Market of the Deutsche Bérse AG, CDV Software
Entertainment AG is under the obligation to compile
its consolidated annual financial statements in accor-
dance with the IAS or the US-GAAP. In those cases,
in which the IAS does not include any special provi-
sion, our disclosures were made - in respect to the
equivalence criteria of Sect. 292a HGB - based to a
large extent on the HGB regulations.

In addition to the consolidated profit and loss state-
ment and consolidated balance sheet, a consoli-dated
cash flow statement per IAS 7 and a consolidated
statement of changes in shareholder's equity per IAS 1
have been compiled. Furthermore, the Notes to the
consolidated annual financial statements do include a
division report per IAS 14. The consolidated profit and
loss statement was compiled based on the total cost
method of accounting. In order to meet the require-
ments of Deutsche Bdrse AG relating to a uniform for-
mat, the balance sheet was divided into short-term (up
to one year) and long-term (longer than one year)
assets and debt. Foreign exchange earnings / losses
were disclosed separately in the consolidated profit and
loss statement for the purpose of a better formatting.
The prior year's figures regarding the other operating
income / other operating expenses have been adjust-
ed. The consolidated cash flow statement was compiled
in accordance with the new requirements as well. The
prior year's figures were adjusted accordingly.

The preliminary consolidated annual financial state-
ments were also compiled in accordance with the
standards of the IASB.

The compilation of the annual financial statements
requires estimations and assumptions. These esti-
mations and assumptions might affect the assets,
liabilities and financial obligations as well as the
expenses and income in the accounting period.
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Annual financial statement (according to IAS)

B. KONZERN

1. KONSOLIDIERUNGSKREIS

In den KonzernabschluB3 einbezogen ist neben der
Muttergesellschaft CDV Software Entertainment
AG das Tochterunternehmen CDV Software
Entertainment USA Inc./Los Angeles/USA, bei dem
die CDV Software Entertainment AG unmittelbar
Uber 100 % der Stimmrechte verflugt.

Die gemeinsame Aufstellung des Anteilsbesitzes
des Konzerns und der CDV Software
Entertainment AG gemaB §§ 285 Nr. 11, 286 Abs.
3 und 313 Abs. 2 Nr. 1 bis 4 und Abs. 3 HGB wird
beim Handelsregister des Amtsgerichts Karlsruhe,
HRB 8929 hinterlegt.

In 2000 wurde die CDV Software Entertainment
USA Inc./Los Angeles/USA gegriindet und erst-
mals ein KonzernabschluB aufgestellt, in dem das
Tochterunternehmen vollkonsolidiert wurde.

2. KONSOLIDIERUNGSGRUNDSATZE
Konzerneinheitliche Bilanzierung und Bewertung

Die Jahresabschlisse aller in den KonzernabschluBB
einbezogenen Unternehmen sind auf den Stichtag
des Konzernabschlusses aufgestellt. Ihnen liegen
einheitliche Bilanzierungs- und Bewertungs-
methoden zugrunde.

Die in dem KonzernabschluB einbezogenen
Abschlisse (HB II basierend auf den Vorschriften
des IASB) der in- und auslandischen Unternehmen
wurden von AbschluBprifern geprift und testiert.
Die Jahresabschliisse sind mit einem uneinge-
schrankten Bestdatigungsvermerk versehen.

Vollkonsolidierung

Die Kapitalkonsolidierung des vollkonsolidierten
Unternehmens erfolgt nach der Purchase-Methode.
Dabei wurden die Anschaffungskosten der Beteiligung
mit dem Buchwert des Eigenkapitals des vollkonsoli-
dierten Unternehmens zum Grindungszeitpunkt
aufgerechnet.

Konzerninterne Forderungen und Verbindlichkeiten
zwischen vollkonsolidierten Unternehmen wurden
aufgerechnet. Aufrechnungsdifferenzen in Hoéhe

B. GROUP

1. CONSOLIDATED COMPANIES

Beside the parent company CDV Software
Entertainment AG, the subsidiary CDV Software
Entertainment USA Inc./Los Angeles/U.S.A. - in
which CDV Software Entertainment AG directly
holds 100 % of the voting rights - was included in
the consolidated annual financial statements.

The joint listing of the shareholding of the Group
and CDV Software Entertainment AG in correspon-
dence with Sect. 285 No. 11, Sect. 286 Subsect. 3
and Sect. 313 Subsect. 2 No. 1 - 4 and Subsect. 3
HGB has been deposited with the Commercial
Register of the Amtsgericht Karlsruhe (Local Court)
under HRB 8929.

CDV Software Entertainment USA Inc./Los
Angeles/U.S.A. was incorporated in 2000 and first
consolidated annual financial statements in which
the subsidiary was fully consolidated.

2. CONSOLIDATION STANDARDS
Uniform Group accounting and valuation

The annual financial statements of all companies
included in the consolidated financial statements are
compiled as per the balance sheet date of the con-
solidated financial statements. They were compiled
based on uniform accounting and valuation methods.

The financial statements of the German and foreign
companies - which were included in the con-solidat-
ed annual financial statements - (Commercial
Balance Sheet II based on the regulations of the
IASB) were audited by independent auditors.
Unqualified auditor's opinions were rendered on the
annual financial statements.

Full consolidation

The capital consolidation of the fully consolidated
companies was performed based on the purchase
method. The historical cost of the investment were
set off against the book value of the share-holder's
equity of the fully consolidated company in applica-
tion on the date of incorporation.

Intra-group receivables and liabilities between fully
consolidated companies were set off. Differ-ences
resulting from this setoff (5 KEUR) have been elim-
inated during the financial year affecting the
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von TEUR 5 wurden im Geschéftsjahr ertragswirk-
sam eliminiert. Sie resultieren aus Wahrungs-
differenzen.

Bei der Erfolgskonsolidierung wurden bei vollkon-
solidierten Unternehmen die Innenumsatze sowie
konzerninterne Ertrage mit den auf sie entfallen-
den Aufwendungen verrechnet.

3. WAHRUNGSUMRECHNUNG
Einzelabschliisse in Fremdwahrung

Die Wé&hrungsumrechnung richtet sich nach den
Vorschriften des IAS 21. Hiernach hat die
Wahrungsumrechnung auf Grundlage des
Konzeptes der funktionalen Wé&hrung zu
Stichtagskursen zu erfolgen. Kursgesicherte
Posten lagen nicht vor. Im KonzernabschluB wer-
den die Posten der Bilanz des auslandischen
Unternehmens zum Devisenmittelkurs am
Bilanzstichtag und die der Gewinn- und
Verlustrechnung zum Durchschnittskurs des
Geschaftsjahres umgerechnet. Das Eigenkapital
wird stets zu historischen Kursen umgerechnet.
Der JahresiiberschuB wird zum Durchschnittskurs
des Geschéftsjahres umgerechnet.

Behandlung von Wahrungsumrechnungs-
differenzen

Umrechnungsdifferenzen, die im Rahmen der
Umrechnung des Eigenkapitals entstehen, werden
grundsatzlich erfolgsneutral mit dem Eigenkapital
verrechnet (Eigenkapitaldifferenz aus Wahrungs-
umrechnung).

Die Zusammensetzung des Unterschieds-
betrages aus der Wahrungsumrechnung stellt
sich wie folgt dar:

TEUR
Stand 1. Januar 2001 (8)
Summe der im Geschéftsjahr erfolgs-
neutral behandelten Umrechnungs-
differenzen 28
Summe der latenten Steuern, die auf im
Geschaftsjahr erfolgsneutral behandelte
Umrechnungsdifferenzen entfallen (8)
Stand 31. Dezember 2001 12

operating result. They are the result of foreign
exchange differences.

In the result consolidation the internal turnover as
well as intra-group income of fully consolidated
companies were set off against the expenses relat-
ing to this income or turnover.

3. CURRENCY TRANSLATION

Individual annual financial statements in fo-
reign currencies

The currency translation was performed in accor-
dance with IAS 21. Pursuant to this standard, cur-
rencies should be translated - based on the concept
of the functional currency - at the exchange rate
prevailing on the balance sheet date. There were no
rate-hedged foreign currency positions. The items
of the foreign company's balance sheet are trans-
lated at the middle rate of exchange prevailing on
the balance sheet date and the items of the profit
and loss statements at the average rate of
exchange of the financial year. The equity capital is
always translated at historical rates. The annual net
profit is converted at the average rate of exchange
of the financial year.

Treatment of differences resulting from for-
eign currency translation

Translation differences resulting from the conver-
sion of the equity capital are - on principle - set off
with the shareholders' equity not affecting the oper-
ating results (Shareholders' equity differences
resulting from currency translation).

The difference resulting from the currency transla-
tion breaks down as follows:

KEUR
Balance on January 1, 2001 (8)
Total amount of the translation differences
of the financial year not affecting the
operating result 28
Total amount of deferred taxes relating
to translation differences of the financial
year, which do not affect the operating
income (8)
Balance on December 31, 2001 12

Geschaiftsbericht / Annual Report 2001

75




Annual financial statement (according to IAS)

4. BILANZIERUNGS- UND
BEWERTUNGSMETHODEN

Unternehmensfortfiihrung

Der KonzernabschluB ist auf der Grundlage der
Annahme der Unternehmensfortfiihrung aufgestellt.

Umsatzerlose und Umsatzrealisierung

Die Gesellschaft war im Geschaftsjahr in den
Bereichen der Distribution inkl. Vertrieb, des
Publishing und der Eigenentwicklung von eTainment-
und preiswerter Anwendungs-Software tatig.

Zum €Tainment gehdren nach unserer Definition
Entertainment (Computerspiele), Edutainment
und Infotainment. Die Distributionsprodukte wer-
den bereits als Fertigprodukte mit Verpackung ein-
gekauft und dann von der Gesellschaft direkt an
den Handel vertrieben.

Bewertung des Softwarelizenzvermodgens

Die Bewertung fiir erworbene Lizenzen erfolgt zu
Anschaffungskosten. Das Niederstwertprinzip
wurde beachtet.

Die aktivierten Entwicklungskosten fir selbst
erstellte Softwareprogramme umfassen direkt
zurechenbare Personal- und Materialkosten.

C. GEWINN- UND VERLUST-
RECHNUNG

(1) UMSATZERLOSE
Aufgliederung nach Regionen

Die Aufteilung der Umsatzerldse nach Regionen resul-
tiert aus der gewdhnlichen Geschaftstatigkeit.
Dargestellt werden die Verkaufserlése vor Retouren
und vor der Beriicksichtigung der Riickstellungen fiir
Warenrlicksendungen des Geschéaftsjahres:

2001 2000

TEUR % TEUR %
Inland 12.672 48 13.076 72
Europa 9.115 35 4.029 22
Ubriges Ausland 4.393 17 1.045 6

26.180 100 18.150 100

4. ACCOUNTING AND VALUATION
METHODS

Going-concern concept

The consolidated annual financial statements have
been compiled based on the assumption of the
going-concern concept.

Sales revenues and turnover realization

During the financial year, the Company operated in
the fields of distribution, incl. marketing, pub-lish-
ing and own development of eTainment software
and application software reasonable in price.

According to our definition, the term "eTainment"
covers the fields of entertainment (computer
games), edutainment and infotainment. The distri-
bution products are purchased as finished products
(with packing material) and are then directly dis-
tributed by the Company to the dealers.

Recognition of software licenses

The acquired licenses are valued at their historical cost.
The lower of cost or market was applied.

The capitalized development expenses for software pro-
grams, which we developed ourselves - include directly
allocatable personnel and material expenses.

C. PROFIT AND LOSS STATEMENT

(1) SALES REVENUES
Itemization by regions

The itemization of the sales revenues by regions results
from ordinary business activities. It represents the sales
proceeds before returned goods and before taking the
reserves for the returns of goods in the financial year
into account:

2001 2000

kEUR % kEUR %
Germany 12,672 48 13,076 72
Europe 9,115 35 4,029 22
Other foreign
countries 4,393 17 1,045 6

26,180 100 18,150 100
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Aufgliederung nach Tatigkeitsbereichen

Die Aufteilung der Umsatzerlése nach Regionen
resultiert aus der gewdéhnlichen Geschaftstatigkeit.
Dargestellt werden die Verkaufserlése vor
Retouren und vor der Berlcksichtigung der
Rickstellungen fiur Warenricksendungen des
Geschaftsjahres:

2001 2000

TEUR % TEUR %
Eigenproduktionen 21.941 84 12.780 70
Publishing 2.169 8 1.215 7
Distribution 2.070 8 4.155 23

26.180 100 18.150 100

(2) AKTIVIERTE EIGENLEISTUNGEN

Es handelt sich ausschlieBlich um aktivierte
Entwicklungskosten fiir Computerspiele.

(3) SONSTIGE BETRIEBLICHE

ERTRAGE
2001 2000
TEUR TEUR
Ertrdge aus der
Wertberichtigung Forderung 229 0
Ertrdge aus der Versicherungs-
entschadigung Forderungsausfall 155 0
Ertrdge aus der Auflésung
Riickstellungen 65 73
Ubrige 60 86
509 159

(4) SONSTIGE BETRIEBLICHE
AUFWENDUNGEN

Hierunter erfaBt sind folgende Aufwendungen:

2001 2000
TEUR TEUR
Vertriebsaufwendungen 3.333 1.533
Verwaltungsaufwendungen 1.166 698
Ubrige Betriebsaufwendungen 536 573
Ubrige sonstige Aufwendungen 599 337
5.634 3.141

Itemization by activities

The sales revenues itemized by activities is perfor-
med after returned sales and before taking into
account reserves for goods returned during the
financial year.

2001 2000

kEUR % kEUR %
Own production 21,941 84 12,780 70
Publishing 2,169 8 1,215 7
Distribution 2,070 8 4,155 23

26,180 100 18,150 100

(2) OWN WORK CAPITALIZED

This item solely includes capitalized costs for the
development of computer games.

(3) OTHER OPERATING INCOME

2001 2000
kEUR kEUR
Income resulting from adjustment
of receivables 229 0
Income from insurance refunds for
loss of receivables outstanding 155 0
Income from retransfer of accruals 65 73
Others 60 86
509 159

(4) OTHER OPERATING EXPENSES

This item includes the following expenses:

2001 2000
kEUR kEUR
Distribution expenditure 3,333 1,533
Administrative expenses 1,166 698
Other operating expenses 536 573
Others (other expenses) 599 337
5,634 3,141
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(5) FINANZERGEBNIS

Das Finanzergebnis beinhaltet Zinsen und dhnliche
Ertrage sowie Zinsen und &hnliche Aufwendun-
gen. Die Zinsaufwendungen fir die GenuBrechte
betragen TEUR 14 (Vorjahr: TEUR 8).

Erstmals werden auch Wahrungsgewinne/-verlus-
te im Finanzergebnis ausgewiesen. Im Vorjahr
wurden die Wahrungsgewinne/-verluste unter
~sonstige betriebliche Ertrage" bzw. ,sonstige be-
triebliche Aufwendungen" ausgewiesen. Die
Vorjahreszahlen wurden entsprechend angepaBt.

Der Posten setzt sich wie folgt zusammen:

2001 2000
TEUR TEUR

(5) FINANCIAL RESULT

The financial result is the net of interest and similar
income and interest and similar expenses. The inte-
rest on profit participation rights total KEUR 14
(2000: kEUR 8).

For the first time, also foreign exchange gains / los-
ses are disclosed under the financial result. In the
prior accounting period, the foreign exchange gains /
losses were disclosed under "other operating income"
or "other operating expenses”, respectively. The prior
year's figures were adjusted accordingly.

The item breaks down as follows:

2001 2000
KEUR KEUR

Wahrungsgewinne 350 18 Foreign exchange gains 350 18
Waéhrungsverluste (313) (182) Foreign exchange losses (313) (182)
37 (164) 37 (164)

(6) ERTRAGSTEUERN

Die Steuern vom Einkommen und vom Ertrag
beinhalten die Kérperschaft- und Gewerbeertrag-
steuern der inlandischen Gesellschaft sowie ver-
gleichbare Ertragsteuern der auslandischen
Gesellschaft und betreffen das Geschaftsjahr.

D. BILANZ

AKTIVA

(7) IMMATERIELLE
VERMOGENSGEGENSTANDE

Erworbene immaterielle Vermdgensgegenstande
werden zu Anschaffungskosten und Anschaffungs-
nebenkosten angesetzt. Sie enthalten vor allem
Software und erworbene Lizenzen. Entsprechend
dem Nutzungsverlauf werden sie um planmaBige
Abschreibungen nach der linearen Methode ver-
mindert. Die Nutzungsdauer von Software betragt
langstens finf Jahre.

Auf erworbene Lizenzen sowie auf geleistete
Anzahlungen fir Lizenzen wurden auBerplanmaBi-
ge Abschreibungen von TEUR 1.015 sowie eine
Pauschalwertberichtigung von TEUR 98, die dem
allgemeinen Ausfallrisiko Rechnung trégt, vorge-

(6) TAXES ON INCOME AND PROFITS

The taxes on income and profits include the corpo-
ration income and trade income tax of the German
company as well as comparable taxes on income of
the foreign company and relate to this financial
year.

D. BALANCE SHEET

ASSETS
(7) INTANGIBLE ASSETS

Acquired intangible assets are recorded based on the
historical and the incidental acquisition costs. Those
assets are in particular software and acquired licens-
es. They are amortized over their useful lives using
scheduled the straight-line depreciation method. The
useful life of software totals five years max.

Extraordinary depreciations in the amount of KEUR
1,015 as well as a general allowance in the amount
of KEUR 98 for general risk of loss of receivables
were recorded in respect to acquired licenses as
well as down payments on licenses. The extraordi-
nary depreciation is included in the item "expenses
for acquired licenses and merchandise". The achiev-
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nommen. Die auBerplanmaBigen Abschreibungen
sind in Aufwendungen fiir bezogene Lizenzen und
Handelswaren enthalten. Der erzielbare Betrag
bzw. der Nutzungswert der Lizenzen und der
geleisteten Anzahlungen fir Lizenzen ist voraus-
sichtlich geringer als deren Buchwert.

Entwicklungskosten

GemdB dem zum Bilanzstichtag angewendeten
IAS 38 sind Entwicklungskosten, sofern nicht fir
Grundlagenforschung oder nicht auftragsbezogen
angefallen, aktivierungspflichtig, wenn die Vor-
aussetzungen des IAS 38.45 erfillt sind.

Die Gesellschaft hat nicht auftragsbezogene
Produktentwicklung betrieben. Die Entwicklungs-
kosten der Projekte, die die Kriterien des IAS
38.45 nicht erflllt haben, sind als Aufwand (TEUR
572) verrechnet worden. Sofern sich die
Entwicklungstadtigkeit auf verwertbare Produkte
bezogen hat, sind die in diesem Zusammenhang
angefallenen Aufwendungen aktiviert worden.
Dabei wurden direkt zurechenbare Personal- und
Materialkosten erfaf3t.

Aktivierte Entwicklungskosten werden planméaBig
linear Uber die Nutzungsdauer von maximal zwei
Jahren abgeschrieben. Die planméBige Abschrei-
bung beginnt zu dem Zeitpunkt, zu dem das
Produkt oder Verfahren zum Verkauf oder zur
internen Nutzung zur Verfligung steht. Im
Anlagenspiegel wird nach Ablauf der wirtschaft-
lichen Nutzungsdauer der Abgang ausgewiesen.

Anzahlungen auf immaterielle Vermogens-
gegenstdnde

Die Anzahlungen werden grundsatzlich in Hohe des
Anzahlungsbetrages bzw. mit ihrem niedrigen beizu-
legenden Wert angesetzt, soweit sich eine dauernde
Wertminderung zum Bilanzstichtag ergibt.

(8) SACHANLAGEVERMOGEN

Sachanlagen werden mit den Anschaffungs- oder
Herstellungskosten abzliglich planmaBiger Ab-
schreibungen bilanziert. Finanzierungskosten wer-
den gemaB IAS 23.7 nicht aktiviert.

Die Gegenstdande des Sachanlagevermdgens werden
entsprechend ihrer wirtschaftlichen Nutzungsdauer
von zwei bis zehn Jahren linear abgeschrieben.
Instandhaltungskosten werden direkt als Aufwand
erfaB3t.

able value or the license value and the value of the
down payments on licenses are likely to be lower
than their book value.

Development costs

In accordance with IAS 38, which was effective as
of the balance sheet date, development costs which
are neither basic development nor performed for
third parties are to be capitalized when the require-
ments of IAS 38.45 have been met.

The Company pursued product development which
was not performed for third parties. The devel-
opment costs of the projects, which do not fulfill the
criteria laid down in IAS 38.45, were settled as
expenditure (KEUR 572). If the development activi-
ties occurred in connection with utilizable products,
the costs accrued were capitalized. Directly alloca-
ble personnel expenses and costs of material were
recorded.

Capitalized development costs were depreciated
systematically by way of the straight-line method of
depreciation over the useful life of max. two years.
The straight-line method of depreciation starts at
the time at which the product or the process can be
sold or integrated in the internal process. The dis-
posals after the expiration of the economic useful
life was disclosed in the asset movement schedule.

Prepayments on intangible assets

On principle, prepayments are recorded at the actu-
al prepayment amount or the lower of cost or mar-
ket in the event that a permanent decrease in the
value occurred by the balance sheet date.

(8) TANGIBLE ASSETS

Tangible assets are recorded at historical cost less
scheduled depreciation. As per IAS 23.7 financing
costs were not capitalized.

The tangible assets are depreciated based on their
economic useful life of two to ten years by way of
the straight-line method of depreciation. Main-
tenance costs are expensed as incurred.

The itemization of the intra-group fixed assets as of
December 31, 2001 and the development of the
intra-group fixed assets in the 2001 financial year
are outlined in the Consolidated Fixed-Asset
Movement Schedule (page 71).
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Die Gliederung der Posten des Konzernanlage-
vermdgens zum 31. Dezember 2001 und die
Entwicklung des Konzernanlagevermdégens im
Geschaftsjahr 2001 sind im Konzernanlagen-
spiegel (Seite 70) dargestellt.

(9) VORRATE

Die ausgewiesenen Vorrate sind zu Anschaffungs-
kosten bilanziert. Soweit erforderlich wurden die
Bestande mit dem niedrigeren realisierbaren
Nettoverkaufswert angesetzt.

(10) FORDERUNGEN UND SONSTIGE
VERMOGENSGEGENSTANDE

werden mit den Anschaffungskosten nach Abzug
erforderlicher Wertberichtigungen, die sich am tat-
sachlichen Ausfallrisiko orientieren, bilanziert.
Forderungen in auslandischer Wahrung wurden mit
dem Kurs am Bilanzstichtag bewertet.

2001 2000
TEUR TEUR

Forderungen aus Lieferungen

und Leistungen 4.361 5.421
sonstige Vermdgensgegenstdnde 490 806
4.851 6.227

Die sonstigen Vermdgensgegenstdande sind zum
Nennwert bilanziert und betreffen im wesentlichen

2001 2000

TEUR TEUR

Lizenzvorauszahlungen 0 507
Forderungen Mitarbeiter 218 176
Zinsabgrenzungen 12 44
debitorische Kreditoren 77 40
Steuererstattungsanspriiche 122 0
Kautionen 17 16
Ubrige 44 23
490 806

Lizenzvorauszahlungen flir Computerspiele in
Entwicklung werden ab dem Geschéftsjahr 2001 im
Anlagevermdgen ausgewiesen. Die Vorjahresbetrdge
sind im Geschéftsjahr im Anlagevermdgen enthalten.

(9) INVENTORIES

Inventories are recorded at historical cost. If neces-
sary, inventories were written down to their lower
realizable value .

(10) ACCOUNTS RECEIVABLE AND
OTHER ASSETS

are capitalized at their historical costs after the nec-
essary allowances, which relate to the actual non-
payment risk, are deducted. Foreign currency
receivables are recorded based on the exchange
rate on the balance sheet date.

2001 2000
KkEUR kEUR

Trade accounts receivable 4,361 5,421
Other assets 490 806
4,851 6,227

Other assets are capitalized at the nominal value
and mainly cover:

2001 2000
kEUR kEUR

Prepayments on licenses 0 507
Receivables due from employees 218 176
Allocation of interest 12 44
Creditors with debit balances 77 40
Tax refund claims 122 0
Surety deposits 17 16
Others 44 23

490 806

Prepayments on licenses for computer games under
development are recorded as assets as of the 2001
financial year. Prior year's amounts are recorded as
assets of the accounting period.
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(11) LIQUIDE MITTEL

Die Entwicklung der liquiden Mittel, die den
Finanzmittelfonds gemaB IAS 7 bilden, ist in der
KonzernkapitalfluBrechnung dargestellt.

(12) WERTPAPIERE DES
UMLAUFVERMOGENS

Es handelt sich um zur VerduBerung verfligbare
finanzielle Vermdgenswerte, die mit ihrem beizu-
legenden Zeitwert bewertet wurden. Wertmin-
derungen liegen nicht vor.

(13) RECHNUNGSABGRENZUNGSPOSTEN

Die Rechnungsabgrenzungsposten sind zu
Anschaffungskosten, bezogen auf den jeweiligen
Gesamtbetrag unter Zugrundelegung des voraus-
sichtlichen Zeitraums der Abgrenzung bzw. in
Hohe des noch nicht in Anspruch genommenen
Anteils bewertet.

2001 2000
TEUR TEUR

Lizenzen 413 263
Ubrige 43 104
456 367

(14) STEUERABGRENZUNGSPOSTEN

Die Abgrenzung der latenten Steuern werden -
unter Beachtung der in IAS 12 - sowohl auf Bilan-
zierungs- und Bewertungsunterschiede der in den
KonzernabschluB einbezogenen Unternehmen als
auch auf ergebniswirksame Konsolidierungs-
maBnahmen vorgenommen.

Eine Verrechnung aktiver und passiver latenter
Steuern wurde insoweit vorgenommen als die Vor-
aussetzungen des IAS 12.74 erfiillt waren. Die
latenten Steuern haben eine Restlaufzeit von mehr
als einem Jahr.

Die latenten Steuern werden auf der Basis der
Steuersatze ermittelt, die in den einzelnen
Landern zum Realisationszeitpunkt gelten bzw.
erwartet werden. Fiur die Berechnung der latenten
Steuern fir die inlandischen Gesellschaften ist ein
Steuersatz von 38 % (Korperschaftsteuer,
Solidaritatszuschlag und Gewerbesteuer) ange-
wendet worden. Im Berichtsjahr wurden
Aufwendungen in Hohe von TEUR 34 (Vorjahr:
TEUR 92) verrechnet.

(11) CASH AND CASH EQUIVALENTS

Inflows and outflows of cash, forming the financial
resource fund as defined in IAS 7, are reported in
the Consolidated Cash Flow Statement.

(12) SECURITIES HELD AS CURRENT
ASSETS

These are financial assets available for disposition,
which were valued at their current market values.
There was no decrease in value.

(13) PREPAYMENTS AND ACCRUED
INCOME

Prepayments and accrued income was valued at his-
torical costs, relating to the respective total amount
based on the anticipated accrual period or in the
amount of the part which was not yet claimed.

2001 2000
kEUR kEUR

Licenses 413 263
Others 43 104
456 367

(14) DEFERRED TAXES

In correspondence with IAS 12, deferred taxes were al-
located both in respect to different accounting and va-
luation methods of the companies included in the con-
solidated annual financial statements and the consoli-
dation measures affecting the operating result.

The set-off of accrued and deferred taxes was performed,
if the prerequisites of IAS 12.74 were fulfilled. The defer-
red taxes have a residual maturity of more than one year.

The deferred taxes were determined based on the tax
rates which are in application or which are expected in
the respective country at the time of realization. The tax
rate, which the computation of the deferred taxes for
the German companies was based on, was 38 %
(corporation income tax, solidarity surcharge and tra-
de tax). Expenses in the amount of kEUR 34 (2000:
kEUR 92) were recorded in the accounting period.
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Die aktive latente Steuerabgrenzung setzt sich
wie folgt zusammen:

2001 2000
TEUR TEUR

IPO Aufwendungen 0 445
Anderung des Steuersatzes 0 (5)
Bewertungsdifferenzen 140 40
Eigenkapitaldifferenz 0 4
140 484

Verrechnung mit latenten
Steuerrickstellungen (140) (88)
0 396

Die Aufwendungen des Bdrsengangs wurden im
Vorjahr nach Abzug der damit verbundenen Er-
tragsteuervorteile gemaB IAS 12 par. 61 als Abzug
von der Kapitalriicklage gemaB SIC 17 bilanziert.
Der Ertragsteuervorteil wurde nicht zugleich steu-
ermindernd in der Konzern-Gewinn- und Verlust-
rechnung ausgewiesen, sondern aktiv abgegrenzt.

In 2001 wurde der diesbeziigliche Steuerabgren-
zungsposten von TEUR 445 ergebnisneutral aufgeldst.

Riickstellungen fiir latente Steuern

Die ermittelten Ansatz- und Bewertungs-
unterschiede fihrten in folgenden Positionen zu
passiven latenten Steuern in Hohe von:

2001 2000
TEUR TEUR

Entwicklungskosten 169 46
Sachanlagevermodgen 2 3
Rickstellungen 57 39
Eigenkapitaldifferenz 7 0
235 88

Verrechnung mit aktiven
Steuerabgrenzungsposten (140) (88)
95 0

Im Berichtsjahr sind TEUR 7 (Vorjahr: TEUR - 4)
latente Steuern aus der Umrechnung auslandi-
scher Abschliisse neutral mit dem Eigenkapital
verrechnet worden. Es wurde der konzerneinheitli-
che Mischsteuersatz von 38 % zugrunde gelegt.

The accrued taxes include the following:

2001 2000
KkEUR kEUR

Expenses relating to the IPO 0 445
Change of tax rate 0 (5)
Valuation differences 140 40
Difference in shareholders' equity 0 4
140 484

Setoff against deferred taxes (140) (88)
0 396

Pursuant to IAS 12 para. 61, the expenses relating
to the IPO were recorded in the accounting period as
deduction from the capital reserve as per SIC 17, af-
ter deducting the income tax benefits granted in res-
pect to those expenses. The income tax benefit was
not recorded in the Consolidated Profit and Loss
Statements as reducing the taxes of the Group also
but rather as accrued taxes.

In 2001, these accrued taxes in the amount of KEUR 445
were retransferred not affecting the operating result.

Deferred taxes

The valuation differences determined lead to
deferred taxes in the following items in the amount
of:

2001 2000
kEUR kEUR

Development expenses 169 46
Tangible assets 2 3
Accrued liabilities 57 39
Difference in shareholders' equity 7 0
235 88

Setoff against accrued taxes (140) (88)
95 0

In the accounting period, deferred taxes in the
amount of kEUR 7 (2000: kEUR - 4) resulting from
the conversion of foreign financial statements were
set off against the equity capital, not affecting the
operating result. These taxes were the result of the
conversion of foreign financial statements. The
composite tax rate of 38 %, which is uniform
Group-wide, was applied.
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Uberleitung des Steueraufwandes

Transition of tax expenditure

TEUR KEUR

Ergebnis vor Ertragsteuern 2.018 Result before taxes on income and profit 2,018
Rechnerischer Steueraufwand zum Calculated tax expenditure (tax rate 38 %) 768
Steuersatz von 38 % 768 i .

Non-deductible operating expenses 8
Nichtabzugsfahige Betriebsausgaben 8 o . .

Deviating foreign taxes resulting from
abweichende ausléndische Steuern aufgrund deviating tax rates (21)
abweichender Steuerséatze (21) i

Tax reduction of the parent company (26)
Steuerminderung des Mutterunternehmens (26) 729

729

PASSIVA

(15) EIGENKAPITAL
Gezeichnetes Kapital

Die Hauptversammlung vom 13. Juni 2001 hat
beschlossen, das Grundkapital um TEUR 810 aus
Gesellschaftsmitteln auf TEUR 1.620 zu erhéhen und die
Satzung in dem § 3 (Hohe und Einteilung des Grund-
kapitals), § 12 (Vergltung Aufsichtsrat), § 14
(Teilnahmerecht und Stimmrecht), § 16 (BeschluB3-
fassung) zu andern.

An die Stelle von jeweils einer Aktie mit einem anteiligen
Betrag am Grundkapital von EUR 2,00 traten zwei Aktien
mit einem anteiligen Grundkapital in Héhe von EUR 1,00
(Aktiensplit 1 : 1). Die Kapitalerhbhung wurde am
18. September 2001 im Handelsregister eingetragen.

Der Vorstand wurde von der auBerordentlichen
Hauptversammlung vom 3. April 2000 erméchtigt, mit
Zustimmung des Aufsichtsrats, das Grundkapital der
Gesellschaft in der Zeit bis zum 31. Dezember 2004 ein-
malig oder in Teilbetragen, durch Ausgabe neuer Aktien,
insgesamt jedoch um hochstens TEUR 400, gegen Bar-
und Sacheinlagen zu erhéhen (genehmigtes Kapital).

Im Geschéftsjahr 2001 ergab sich insoweit keine Anderung.

In der Hauptversammlung vom 13. Juni 2001
wurde auBerdem die Erhdhung des bedingten
Kapitals gemaB § 218 Satz 1 AktG beschlossen.

neu bisher
TEUR TEUR

bedingtes Kapital I 110 55
bedingtes Kapital II 460 230

Die Eintragung im Handelsregister erfolgte auch
hier am 18. September 2001.

LIABILITIES

(15) EQUITY CAPITAL
Subscribed capital

The Shareholders' Meeting dated June 13, 2001 decided
that the share capital is to be increased from KEUR 810
to KEUR 1,620 out of retained earnings and that Sect. 3
(Amount and allocation of the share capital), Sect. 12
(Reimbursement - Members of the Supervisory Board),
Sect. 14 (Participation and voting right) and Sect. 16
(Resolutions) of the Articles of Association are to be
amended accordingly.

Instead of having one stock with a pro rated share in the
share capital of EUR 2.00, two stocks with a pro rated
share in the share capital of EUR 1.00 were issued (stock
split-up 1 : 1). The increase in capital was recorded in the
Commercial Register on September 18, 2001.

The Board of Directors was authorized by the extraordi-
nary Shareholders' Meeting on April 3, 2000 to increase
the share capital of the Company - with the consent of the
Supervisory Board - during a period ending on December
31, 2004 in one amount or partial amounts by issuing new
shares - however, not more than kEUR 400 - against cash
contribution or contribution in kind (approved capital).

There were no changes in the 2001 financial year.

On June 13, 2001, the Shareholders' Meeting did also
pass a resolution regarding the increase of the condi-
tional capital pursuant to Sect. 218 sentence 1 German
Stock Corporation Law (AktG).

new formerly
kEUR KEUR

Conditional capital I 110 55
Conditional capital II 460 230

This was entered in the Commercial Register on
September 18, 2001.
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Bedingtes Kapital I

Der Gesamtnennbetrag der WandelgenuBrechte I
betragt bis zu TEUR 110. Die WandelgenuBrechte I
sind mit 7 % p. a. fest verzinst.

Im Rahmen der Hauptversammlung vom 13. Juni
2001 wurden die Bedingungen fir die Ausgabe von
WandelgenuBrechten (hier: 3. Tranche) wie folgt
geandert:

Im Rahmen einer Sperrfrist kénnen
Wandlungsrechte I erstmals nach Ablauf von zwei
Jahren, ab dem Tag, ab dem der Erwerbspreis der
Wandlung fir I bei der CDV Software Entertainment
AG eingegangen ist, ausgelibt werden
(Wirksamkeitstag). Die Sperrfrist endete bis zu
einem Drittel an dem Berechtigten, im Rahmen des
Mitarbeiterbeteiligungsprogramms der Gesellschaft
gewahrten Wandlungsrechte I, nach Ablauf von zwei
Jahren ab dem Wirksamkeitstag und fiir bis zu einem
weiteren Drittel der Wandlungsrechte I nach Ablauf
von drei Jahren ab dem Wirksamkeitstag, wie fiir das
Ubrige Drittel Wandlungsrechte I nach Ablauf von
vier Jahren ab dem Wirksamkeitstag. Nach Ablauf
des flinften Jahres ab dem Wirksamkeitstag erlo-
schen die Wandlungsrechte I.

Zum Bilanzstichtag sind folgende WandelgenuB-
rechte ausgegeben:

The conditional capital I and the conditional capital
II were divided as follows:

Conditional capital I

The total nominal value of the profit participation
conversion privileges I totals up to kKEUR 110. The
profit participation conversion privileges I bear fixed
interest of 7 % p.a.

In the course of the shareholders' meeting on June
13, 2001 the conditions for the issuing of profit par-
ticipation conversion privileges (here: 3rd tranche)
were amended as follows:

As per a qualifying period, the profit participation con-
version privileges I may first be exercised upon expi-
ration of a period of two years, as of the day on which
the purchase price of the conversion for I was
received by CDV Entertainment AG (effective date).
For one third of the conversion privileges I granted by
the Company to the allottee under a stock option plan
the qualifying period ended upon expiration of a peri-
od of two years as of the effective date; and for
another third of the privileges I the period ended upon
expiration of a period of three years as of the effec-
tive date. For the remaining third of the privileges I,
the period ended after four years as of the effective
date. Upon expiration of the fifth year as of the effec-
tive date, the conversion privileges I expired.

Stiick

By the balance sheet date, the following profit par-
1. Tranche 16.220 ticipation conversion privileges had been issued:
2. Tranche 2.869
3. Tranche 5.630 Units
WandelgenuBrechte gesamt 24.719
davon aufgrund Riicknahme von 1st tranche 16.220
CDV selbst gehalten 629 2nd tranche 2.869

3rd tranche 5.630

Total number of profit participation

conversion privileges 24.719
Bedingtes Kapital II of which held by CDV itself due to repurchase 629

Der Gesamtbetrag der WandelgenuBrechte II
betragt bis zu TEUR 460. Die WandelgenuBrechte
II sind mit 7 % p. a. fest verzinst. Die
WandelgenuBrechte II sind zu 100 % zum Bezug
durch mit der CDV Software Entertainment AG in
Geschaftsbeziehung stehende natirliche und juris-
tische Personen bestimmt, die keine Mitarbeiter
der CDV Software Entertainment AG sind
(Bezugsberechtigte II). Zum Bilanzstichtag sind
WandelgenuBrechte II in Hohe von 100 Stlick aus-
gegeben.

Conditional capital IT

The total nominal value of the profit participation con-
version privileges II totals up to kEUR 460. The profit
participation conversion privileges II bear fixed interest
of 7 % p.a. 100 % of the profit participation conversion
privileges II are to be granted to individuals and legal
entities who have a business relationship with CDV
Software Entertainment AG and who are no employees
of CDV Software Entertainment AG (allottees II). By the
balance sheet date, profit participation conversion privi-
leges II in the amount of 100 units had been issued.
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Bis zu einem Drittel der Wandlungsrechte kénnen
erstmals nach Ablauf von einem Jahr ab dem
Wirksamkeitstag ausgelibt werden. Fur bis zu
einem weiteren Drittel endet die Sperrfrist nach
Ablauf von zwei Jahren. Fur das Ubrige Drittel
endet die Sperrfrist nach Ablauf von drei Jahren ab
dem Wirksamkeitstag.

Damit sind insgesamt WandelgenuBrechte in Hohe
von EUR 24.819 ausgegeben.

Die wirksame Ausibung der WandelgenuBrechte
ist an eine bare Zuteilung des WandelgenuBrecht-
sinhabers gebunden. Die Barzuzahlung ist der
Betrag, um den der Durchschnittskurs der CDV
Aktie an der Frankfurter Wertpapierbdrse Xetra-
Handel, im Zeitraum von drei Monaten vor dem
Datum des Angebots, den Nennwert der
WandelgenuBrechte (bersteigt. Eine maximale
Minderung um 5 % nach freiem Ermessen der CDV
Software Entertainment AG ist moglich.

Kapitalriicklage

Aus der Kapitalricklage wurden TEUR 810 fir
Kapitalerhohung aus Gesellschaftsmitteln entnommen.

Gewinnriicklagen

Eine Zufihrung zur gesetzlichen Riicklage gemaf
§ 150 AktG wurde bei der CDV Software Enter-
tainment AG zuldssigerweise nicht vorgenommen.

Eigenkapitaldifferenz aus der
Wahrungsumrechnung

Zur Entwicklung der mit dem Eigenkapital erfolgs-
neutral verrechneten Umrechnungsdifferenzen
wird auf die Erlduterungen im Rahmen der
Wahrungsumrechnung hingewiesen.

(16) RUCKSTELLUNGEN

Nach IAS 37 sind Rickstellungen mit dem Betrag
anzusetzen, der sich gemaB der bestmdglichen
Schédtzung der Ausgabe zur Erflillung der gegen-
wartigen Verpflichtung zum Bilanzstichtag ergibt.

Die sonstigen Rickstellungen wurden in Hohe der
voraussichtlichen Verpflichtungen nach dem
Grundsatz der bestmdglichen Schatzung durch
die Geschaftsleitung auf der Grundlage der
Wirdigung des rechtlichen Beraters dotiert und

Up to one third of those privileges can first be exer-
cised upon expiration of a period of one year as of
the effective date. For up to another third of the
privileges the qualifying period ends upon expi-
ration of a period of two years. For the remaining
third, the qualifying period ends after three years as
of effective date.

Hence, profit participation conversion privileges in
the total amount of EUR 24,819 have been issued.

The prerequisite for an effective exercise of the privi-
leges is a cash allocation of the holder of the profit
participation conversion privilege. The cash payment
equals the amount by which the average stock price
of the CDV stock at the Frankfurt Stock Exchange
Xetra for a period of three months before the date of
the offer is in excess of the nominal value of the priv-
ilege. A maximum reduction by 5 % is possible and in
CDV Software Entertainment AG's discretion.

Capital reserve

The amount of KEUR 810 was retransfered from the
capital reserve for the purpose of the capital
increase out of retained earnings.

Revenue reserve

Although admissible, an addition to the statutory
reserve pursuant to Sect. 150 German Stock Cor-
poration Law (AktG) was not performed by CDV
Software Entertainment AG.

Equity capital difference resulting from the
foreign currency conversion

For the development of the conversion differences,
which were set off against the equity capital and did
not affect the net income, please refer to the com-
ments on the foreign currency conversion.

(16) ACCRUED LIABILITIES

According to IAS 37, the accrued liabilities are re-
corded based on the amount which is determined by
way of a "best effort" estimation of the expenditu-
re covering the current liability on the balance sheet
date.

The other accrued liabilities were allocated to the re-
serves in the amount of the anticipated liability. This
amount was determined by the management by way
of the principle of a "best effort" estimation and ba-
sed on the valuation by the legal advisor.
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beriicksichtigen alle erkennbaren Verpflichtungen
gegenliber Dritten entsprechend IAS 37. Dabei
wird von dem Erfillungsbetrag mit der hdchsten
Eintrittswahrscheinlichkeit ausgegangen. Rick-
stellungen werden nur gebildet, wenn Ihnen eine
rechtliche oder faktische Verpflichtung gegeniber
Dritten zugrunde liegt. Es handelt sich um kurz-
fristige Rickstellungen.

Verbindlichkeiten aus Ertragsteuern

sind in Hohe des voraussichtlichen Anfalls auf-
grund des zu versteuernden Einkommens bzw. der
entsprechenden steuerlichen Bemessungsgrund-

Those other accrued liabilities cover all recogniza-
ble obligations to third parties in correspondence
with IAS 37. The basis applied was the repayment
amount with the most likely occurrence. Reserves
were only formed, if they were based on any legal
or actual obligation to a third party. These accrued
liabilities are of a short-term nature.

Liabilities resulting from taxes on income
and profits

are recorded in the amount likely to be paid based
on the taxable income or at the appropriate tax ba-
se.

lagen dotiert.

Riickstellungsspiegel

Auflosung Verrechnung
= Inan- mit akt. lat.
spruch Steuern
01.01.2001 nahme Zufiihrungen 31.12.2001
TEUR TEUR TEUR TEUR TEUR
latente Steuern gg 1) (1) 148 (140) 95
Verbindlichkeiten
aus Ertragsteuern 349 (455) 682 0 576
437 (456) 830 (140) 671
Sonstige Riickstellungen
Gewabhrleistungen/ (26)
Warenricklieferungen 1.613 (1.587) 3.110 0 3.110
Urlaub 96 (96) 96 0 96
Ausstehende Rechnungen/
JahresabschluBkosten 51 (51) 98 0 98
Bonus/Werbekostenzuschiisse 500 (500) 236 0 236
Tantiemen, Boni Mitarbeiter 92 (92) 23 0 23
Lizenzen 164 (164) 535 0 535
Werbekostenzuschiisse (39)
Lizenznehmer 78 (39) 43 0 43
Ubrige 76 (76) 69 0 69
(65)
2.670 (2.605) 4.210 0 4.210

1) Vor Verrechnung mit aktiven latenten Steuern
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Schedule of Accrued Liabilities:

Retransfer Setoff against
= Utiliza- accrued
01/01/01 tion Additions taxes 12/31/01
kEUR kEUR kEUR kEUR kEUR
Deferred taxes 88 1) (1) 148 (140) 95
Liabilities resulting from
taxes on income and profits 349 (455) 682 0 576
437 (456) 830 (140) 671
Other accrued liabilities
Warranties / (26)
returned sales 1,613 (1,587) 3,110 0 3,110
Vacation 96 (96) 96 0 96
Outstanding invoices /
expenses relating to
financial statements 51 (51) 98 0 98
Bonus / allowances for
advertising expenses 500 (500) 236 0 236
Management bonus,
bonus employees 92 (92) 23 0 23
Licenses 164 (164) 535 0 535
Allowances for (39)
advertising expenses licensee 78 (39) 43 0 43
Others 76 (76) 69 0 69
(65)
2,670 (2,605) 4,210 0 4,210
1) For setoff against accrued taxes
(17) VERBINDLICHKEITEN (17) LIABILITIES

Verbindlichkeiten sind grundséatzlich mit ihrem
Rickzahlungsbetrag angesetzt.

Fremdwahrungsverbindlichkeiten werden zum Stich-
tagskurs gemaB IAS 21.9 und 21.11 umgerechnet.
Differenzen aufgrund von Wahrungsanderungen wer-
den erfolgswirksam verbucht.

Sonstige Verbindlichkeiten

Die sonstigen Verbindlichkeiten enthalten:

2001 2000

TEUR TEUR

Steuern 393 339
kreditorische Debitoren 131 194
soziale Abgaben 89 73
Gehélter 38 29
ubrige 33 32
684 667

Liabilities are basically reported based on the
amount of repayment.

In accordance with IAS 21.9 and 21.11, foreign cur-
rency liabilities were converted at the respective
exchange rate on the balance sheet date. Exchange
rate gains and losses due to changes in exchange
rates are charged to earnings.

Other liabilities

The other liabilities include the following:

2001 2000

KEUR kKEUR

Taxes 393 339
Debtors with credit balances 131 194
Social security contributions 89 73
Wages and salaries 38 29
Others 33 32
684 667
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E. KAPITALFLUSSRECHNUNG

Die KonzernkapitalfluBrechnung ist nach den
Zahlungsstromen aus Geschafts-, Investitions-
und Finanzierungstatigkeit gegliedert.

Die KonzernkapitalfluBrechnung wird zur besseren
Darstellung nach der indirekten Methode (IAS 7
par. 18 b) dargestellt. Die Vorjahreswerte wurden
entsprechend angepabBt.

Finanzmittelbestand

Die Finanzmittelbesténde enthalten nur solche
flissigen Mittel, deren Ursprungslaufzeit weniger
als drei Monate betragt.

F. SEGMENTBERICHTERSTATTUNG

Die Aufgliederung erfolgte nach geographischen
Bereichen:

E. CONSOLIDATED CASH FLOW
STATEMENT

The consolidated cashflow statement is subdivided
into cashflows resulting from business, investment
and financing activities.

For the purpose of a better presentation, the con-
solidated cash flow statement is compiled based on
the indirect method (IAS 7 para. 18b). The prior
year's figures were adjusted accordingly.

Financial resources

The financial resources only comprise of those cash
resources whose original maturity covered a period
of less than three months.

F. SEGMENT REPORTING

The itemization was performed based on geo-
graphical regions:

2001 Deutschland uibriges Europa iibrige Welt Gesamt
TEUR TEUR TEUR TEUR

AuBenumsatz 12.672 9.115 4.393 26.180
Abschreibungen 362 9 118 489
Investitionen 6.616 24 14 6.654
Betriebsvermégen 19.490 626 1.196 21.312
2000 Deutschland iibriges Europa iibrige Welt Gesamt
TEUR TEUR TEUR TEUR

AuBenumsatz 13.076 4.029 1.045 18.150
Abschreibungen 192 0 56 248
Investitionen 683 0 243 926
Betriebsvermégen 18.307 0 691 18.998

Der AuBenumsatz enthélt die Verkaufserlose vor Retouren.
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2001 Germany Other European Rest of the world Total
countries
kEUR kEUR kEUR kEUR
External sales 12,672 9,115 4,393 26,180
Depreciation 362 9 118 489
Investments 6,616 24 14 6,654
Business assets
and liabilities 19,490 626 1,196 21,312
2000 Germany Other European Rest of the world Total
countries
kEUR kEUR kEUR kEUR
External sales 13,076 4,029 1,045 18,150
Depreciation 192 0 56 248
Investments 683 0 243 926
Business assets
and liabilities 18,307 0 691 18,998

The external sales include sales before returned sales.

G. ERGEBNIS JE AKTIE NACH IAS 33

Das unverwasserte Ergebnis je Aktie ergibt sich, indem
das auf die Aktien entfallende Nettoergebnis durch die
durchschnittliche Zahl der Aktien dividiert wird. Eine
Verwdsserung dieser Kennzahl kann durch sogenannte
potenzielle Aktien auftreten (vor allem Aktienoptionen).
Angegeben wird das unverwasserte Ergebnis je Aktie.

Das Ergebnis je Aktie (earnings per share) ergibt sich
nach IAS 33 aus der Division des Konzernjahreser-
gebnisses durch die gewichtete Anzahl der Aktien.

G. RESULT PER SHARE IN
ACCORDANCE WITH IAS 33

The undiluted result per share is determined based on the
net result of the shares being divided by the average
amount of shares. A dilution of this ratio can be the result
of so-called potential stocks (mainly stock options). The un-
diluted earnings per share is disclosed.

Pursuant to IAS 33, the result per share (earnings per sha-
re) is determined by the consolidated net result for the ye-
ar being divided by the weighted number of shares.

2001 2000 1) 2001 2000 1)
Konzernjahresergebnis TEUR 1.289 TEUR 1.838 Consolidated net result
gesamte gewichtete for the year kEUR 1,289 kEUR 1,838
Anzahl der Aktien 1.620.000 Sttick  1.620.000 Stiick Total weighted number
of shares 1,620,000 1,620,000

1) Angepaldt aufgrund Kapitalerhéhung aus Gesellschaftsmitteln in 2001

Ergebnis je Aktie

2001 2000
Jahresergebnis in TEUR 1.289 1.838
gewichtete Anzahl
der Aktien in Stiick 1.620.000 1.620.000
unverwassertes Ergebnis
je Aktie in EURO 0,80 1,13
Berichtigtes Jahresergebnis
in TEUR 1.289 1.838

gewichtete Anzahl

der Aktien in Stiick 1.620.000 1.620.000
Anzahl der verwédssernden

potenziellen Aktien in Stick

(aus Genussrecht) 214

verwassertes Ergebnis je Aktien

in EURO 0,80 1,11

1) Adjusted due to the capital increase out of retained earnings in 2001

Result per Share
2001 2000

Net result for the year
in KEUR 1,289 1,838

Weighted number

of stocks (units) 1,620,000 1,620,000
Undiluted result
per share in EUR 0.80 1.13

Adjusted net result for
the year in KEUR 1,289 1,838

Weighted number of

stocks (units) 1,620,000 1,620,000
Weighted number of diluted

potential shares (from

profit participation rights) 214

Diluted result per

share in EUR 0.80 1.11
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H. SONSTIGE ANGABEN

(18) EVENTUALVERBINDLICHKEITEN

UND SONSTIGE FINANZIELLE

VERPFLICHTUNGEN

H. OTHER DISCLOSURES

(18) CONTINGENT LIABILITIES AND
OTHER FINANCIAL OBLIGATIONS

Es bestehen folgende sonstige finanzielle

Verpflichtungen: The following other financial obligations exist:
2002 2003 - 2007 Gesamt 2002 2003 - 2007 Total
TEUR TEUR TEUR kEUR kEUR kEUR

nicht bilanzierungs- Non-accountable

fahige Zahlungsverpflich- financial obligations

tungen Miete Rdume 508 501 1.009 Rent - office space 508 501 1,009

Verpflichtungen aus Obligations resulting

begonnenen Investitions- from investment projects

vorhaben 7.505 1.192 8.697 already started 7,505 1,192 8,697

Leasing/Miete bewegliche Leasing / rent - movable

Gegensténde 106 75 181 objects 106 75 181

Versicherungen 69 35 104 Insurance 69 35 104
8.188 1.803 9.991 8,188 1,803 9,991

(19) DURCHSCHNITTLICHE ZAHL DER
ARBEITNEHMER NACH GRUPPEN
WAHREND DES GESCHAFTSJAHRES

(19) AVERAGE NUMBER OF EMPLOYEES
BY CATEGORY DURING THE FI-
NANCIAL YEAR

2001 2000 2001 2000

Angestellte 80 48 Office staff 80 48

Auszubildende 5 3 Trainees 5 3

Aushilfen 13 14 Temporary staff 13 14
Mitarbeiter 98 65

Employees 98 65

(20) BEZIEHUNGEN ZU NAHESTEHEN-
DEN PERSONEN

(20) RELATED PARTY TRANSACTIONS

Beziehungen zu "related parties" im Sinne von IAS

24 bestehen nicht.

There are no relationships with related parties as
defined in IAS 24.
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(21) ANGABEN ZUM VORSTAND UND
ZUM AUFSICHTSRAT

Vorstdnde im Geschaftsjahr

e Herr Wolfgang Gabler, Kaufmann, Karlsruhe
(Vorsitzender)

e Herr Christoph Gerlinger, Dipl. Kaufmann,
Konigstein im Taunus (bis 31. Dezember 2001)

e Frau Christina Oppermann, Kauffrau,
Eggenstein-Leopoldshafen

e Herr Prof. Dr. Walter Ruda, Dipl.-Kaufmann,
Dipl-Volkswirt, Annweiler (ab 1. Januar 2002)

Herr Wolfgang Gabler ist Chairman of the board
und Herr Christoph Gerlinger war bis 31. Dezem-
ber 2001 Member of the board der US-amerikani-
schen Tochtergesellschaft CDV Software Enter-
tainment USA Inc./Los Angeles/USA.

Aufsichtsrat

e Herr Gerhard A. Koning, Dipl. Okonom,
Bankvorstand, Kelkheim im Taunus
(Vorsitzender)

e Herr Ridiger Burkart, Steuerberater, Dipl.-
Finanzwirt, Bad Bergzabern (stellvertreten
der Vorsitzender)

e Herr Stephan Wiedorfer, Rechtsanwalt,
Miinchen

Herr Gerhard A. Koning ist Vorstand der K/L/M
Equity AG Wertpapierhandelsbank, Frankfurt/Main.
Dariiber hinaus war er bis zum 6. April 2001
Aufsichtsratsmitglied der Super Net AG, Neu-
Isenburg.

Herr Riudiger Burkart ist Aufsichtsratsvorsitzender
der Interseed Kft., Budapest sowie Aufsichts-
ratsmitglied der MilesTec AG, Zweibriicken.

(21) DISCLOSURES RELATING TO THE
BOARD OF DIRECTORS AND
SUPERVISORY BOARD

Directors during the financial year

e Mr. Wolfgang Gaebler, businessman,
Karlsruhe / Germany (chairman)

e Mr. Christoph Gerlinger, master's degree in
business administration, Kénigstein im Taunus/
Germany (until December 31, 2001)

e Mrs. Christina Oppermann, businesswoman,
Eggenstein-Leopoldshafen / Germany

e Prof. Dr. Walter Ruda, master's degree in
business administration and economics,
Annweiler / Germany (as of January 1, 2002)

Mr. Wolfgang Gébler is the chairman of the board. Up
until December 31, 2001 Mr. Christoph Gerlinger
was a member of the board of the U.S. subsidiary CDV
Software Entertainment USA Inc./Los Angeles/U.S.A.

Supervisory board

e Mr. Gerhard A. Koning, master's degree in
business economics, Kelkheim im Taunus /
Gemany (chairman)

e Mr. Rudiger Burkart, tax consultant, degree
in finance, Bad Bergzabern / Germany
(deputy chairman)

e Mr. Stephan Wiedorfer, attorney at law,
Munich / Germany

Mr. Gerhard A. Koning is a member of the Board of
Directors of K/L/M Equity AG Wertpapierhandelsbank
Franfurt/Main, Germany. Furthermore, until April 6,
2001 he was a member of the Supervisory Board of
Super Net AG, Neu-Isenburg / Germany.

Mr. Rldiger Burkart is a member of the Supervisory
Board of Interseed Kft., Budapest / Hungary as well
as a member of the Supervisory Board of MilesTex AG,
Zweibrticken.
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Gesamtbeziige Organmitglieder

Die Gesamtbezlige des Vorstandes beliefen sich im
Geschaftsjahr 2001 auf TEUR 681 (Vorjahr: TEUR 498).

Die Gesamtbeziige umfassen neben ausbezahlten
Betrdgen, die Kfz-Gestellung fir Privatfahrten
sowie Tantiemen.

Der Aufsichtsrat erhielt eine Vergliitung in Hoéhe
von TEUR 23 (Vorjahr: TEUR 22) fir seine Auf-
sichtsratstatigkeit. Der Ersatz der nachgewiesenen
Auslagen betrug TEUR 1.

Karlsruhe, 12. Marz 2002

CDV Software Entertainment AG

- Der Vorstand -

(Vorsitzender)

Christina Oppermann

Total remuneration members of the managing bodies

The total remuneration for directors in the 2001 finan-
cial year amounted to kKEUR 681 (2000: KEUR 498).

Beside the amounts paid the total remuneration al-
so includes the granting of a vehicle for private pur-
poses as well as management bonuses.

The Supervisory Board received a remuneration in the
amount of KEUR 23 (2000: kEUR 22) for its work. The
compensation of evidenced expenses totaled KEUR 1.

Karlsruhe, this 12th day of March, 2002

CDV Software Entertainment AG

- The Board of Directors-

Prof. Dr. Walter Ruda
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BESTATIGUNGSVERMERK

BESTATIGUNGSVERMERK BEI EINEM NACH DEN
IAS AUFGESTELLTEN BEFREIENDEN KONZERNAB-

SCHLUSS NACH § 292 a HGB

Wir haben den von der CDV Software Entertainment
AG aufgestellten KonzernabschluB, bestehend aus
Konzern-Gewinn- und Verlustrechnung, Konzern-
bilanz, Konzerneigenkapitalverédnderungsrechnung,
KonzernkapitalfluBrechnung und Konzernanhang,
fur das Geschéftsjahr vom 1. Januar bis 31.
Dezember 2001 geprift. Aufstellung und Inhalt des
Konzernabschlusses liegen in der Verantwortung
des Vorstandes der Gesellschaft. Unsere Aufgabe ist
es, auf der Grundlage der von uns durchgefiihrten
Priifung zu beurteilen, ob der KonzernabschluB den
International Accounting Standards (IAS) entspricht.

Wir haben unsere KonzernabschluBprifung nach
den deutschen Prifungsvorschriften und unter
Beachtung der vom Institut der Wirtschaftspriifer
(IDW) festgestellten deutschen Grundsatze ord-
nungsmaBiger AbschluBprifung vorgenommen.
Danach ist die Priifung so zu planen und durchzu-
fihren, daB mit hinreichender Sicherheit beurteilt
werden kann, ob der KonzernabschluB frei von we-
sentlichen Fehlaussagen ist. Im Rahmen der Priifung
werden die Nachweise fur die Wertansatze und
Angaben im KonzernabschluB auf der Basis von
Stichproben beurteilt. Die Prifung beinhaltet die
Beurteilung der angewandten Bilanzierungs-
grundsatze und der wesentlichen Einschdtzungen der
gesetzlichen Vertreter sowie die Wirdigung der
Gesamtdarstellung des Konzernabschlusses. Wir
sind der Auffassung, daB unsere Priifung eine hin-
reichend sichere Grundlage flr unsere Beurteilung

bildet.

Nach unserer Uberzeugung vermittelt der Konzern-
abschluB in Ubereinstimmung mit den IAS ein den
tatsachlichen Verhaltnissen entsprechendes Bild der
Vermogens-, Finanz- und Ertragslage des Konzerns

sowie der Zahlungsstrome des Geschaftsjahres.

AUDITOR'S CERTIFICATE

AUDITOR'S CERTIFICATE FOR AN EXEMPT CONSOL-
IDATED ANNUAL FINANCIAL STATEMENT PREPARED
IN ACCORDANCE WITH SECT. 292A GERMAN COM-
MERCIAL CODE

We have audited the consolidated annual financial
statements of CDV Software Entertainment AG, con-
sisting of the balance sheet, the profit and loss state-
ment, the statement on changes in equity, the cash-
flow statement and the Notes to the consolidated an-
nual financial statements, for the business year from
January 1 to December 31, 2001. These financial
statements are the responsibility of the Company's
management. It is our task to evaluate based on the
audit performed whether the consolidated annual fi-
nancial statements correspond with the International
Accounting Standards (IAS).

We have performed our audit of the consolidated
annual financial statement in accordance with the
German auditing regulations and the generally ac-
cepted auditing practices as defined by the Institut
der Wirtschaftspruefer (IDW = Institute of Certified
Public Accountants). Accordingly, we planned and
performed our audit in such manner as to establish
with reasonable assurance that the consolidated an-
nual financial statements are free of any material mis-
statements. An audit includes examination, on a ran-
dom test basis, of evidence relevant to the amounts
and disclosures in the financial statements. The au-
dit includes an assessment of the accounting princi-
ples applied and material estimates made by legal rep-
resentatives as well as the presentation of the con-
solidated annual financial statements and the
Management's Report as a whole. We believe that our
audit provides sufficient evidence for our audit

opinion.

In our opinion, the annual financial statements gives
an true and fair view of the state of affairs of the Group
in accordance with the IAS and accurately presents
the financial situation of the Group as well as the cash-
flow of the business year.
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Unsere Priifung, die sich auch auf die vom Vorstand
fir das Geschaftsjahr vom 1. Januar bis 31.
Dezember 2001 aufgestellte geordnete Darstellung
der nach Artikel 36 der 7. EU-Richtlinie zusatzlich ge-
forderten Angaben erstreckt hat, hat zu keinen
Einwendungen gefiihrt. Nach unserer Uberzeugung
gibt die geordnete Darstellung zusammen mit den
Ubrigen Angaben des Konzernabschlusses insge-
samt eine zutreffende Vorstellung von der Lage des
Konzerns und stellt die Risiken der zukinftigen
Entwicklung zutreffend dar. AuBerdem bestétigen wir,
daB der KonzernabschluB und der Konzernlagebericht
fir das Geschéftsjahr vom 1. Januar bis 31.
Dezember 2001 die Voraussetzungen fiir eine
Befreiung der Gesellschaft von der Aufstellung eines
Konzernabschlusses und Konzernlageberichtes nach
deutschem Recht erfiillen. Die Priifung des fir die
Befreiung von der handelsrechtlichen Konzern-
rechnungslegungspflicht er-forderlichen Einklangs der
Konzernrechnungslegung mit der 7. EG-Richtlinie ha-
ben wir auf der Grundlage der Auslegung der
Richtlinie durch den KontaktausschuB fiir Richtlinien
der Rechnungslegung der Europaischen Kommission
vorgenommen.

Nirnberg,
15. Marz 2002

ha-mi/ko
15/1

Our audit, which covered the proper and orderly de-
scription of data additionally required pursuant to
Art. 36 of the 7th EU Guideline and provided by the
Board of Directors for the business year from January
1 to December 31, 2001, did not load to any objec-
tions. It is our opinion that the proper and orderly de-
scription together with the other data of the consol-
idated annual financial statement does reflect over-
all a correct view of the situation of the Group and ac-
curately present the risks associated with the future
development. In addition, we confirm that the con-
solidated annual financial statement and
Management's Report for the business year from
January 1 to December 31, 2001 fulfills the prereq-
uisites for an exemption of the Company from the ob-
ligation to prepare a consolidated annual financial
statement and Management's Report in accordance
with German law. The audit of the consolidated an-
nual financial statement fulfilling the provisions of the
7th EC Guideline governing the exemption from the
commercial obligation of consolidated group ac-
counting has been conducted based on the interpre-
tation of the Guideline by the Contact Committee for
Guidelines governing Accounting Principles of the
European Commission.

Nuernberg, this 15th March, 2002

ha-mii/ko

15/1

Dr. Bernd RodI & Partner GmbH
Wirtschaftspriifungsgesellschaft

Steuerberatungsgesellschaft

Mdller
Wirtschaftspriiferin

Hahn
Wirtschaftspriiferin
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Bedeutung der verwendeten Begriffe im Kontext Software oder speziell Entertainment Software:

2D/3D
2-Dimensional/3-Dimensional.

Add-on

Erweiterungssoftware fir ein
Computerspiel, z.B. mit zusatzlichen
Levels, Missionen, Einheiten.

Action
Actionspiel-Genre, z.B. Racing,
Shooter.

Adventure
Abenteuerspiel-Genre, z.B. die
Losung von Ratseln bei einer
Schatzsuche.

Animation

Verleihung von Bewegung fir stati-
sche Darstel-lungen, zum Bespiel
das flissige Rennen einer Comic-
Figur.

Application
Anwendungssoftware fiir bestimm-
te wertschépfende Funktionen (im
Gegensatz zu
Unterhaltungssoftware).

Betriebssystem

Software zum Betrieb und der
Verknlpfung der einzelnen
Hardwarekomponenten.

Bump Mapping

(engl: Hubbelabbildung). Mit die-
ser Technik kénnen feine Ober-
flachenstrukturen simuliert wer-
den, ohne das sie durch giganti-
sche Polygonanzahlen wirklich mo-
delliert werden missen. Kann z.B.
verwendet werden, um Reptil-
schuppen auf einer Schlangenhaut
zu simulieren.

Cartridge
Datentrager fir Computerspiele
z.B. fur Nintendo.

CD-ROM

Nicht beschreibbares Speicher-
medium (Compact Disc - Read
Only Memory).

Design Document
"Drehbuch" eines Computerspiels.

Development-Kit

Software zur Entwicklung von
Computerspielen, insbesondere fiir
ein bestimmtes Format.

Distribution
Verteilung von Waren, Leistungen
0.4a.

Download
Herunterladen einer Software von
einem Computer/Server.

Duplikation/Manufacturing
Vervielfaltigung/Herstellung von
CD-ROM gdgfs. Inklusive
Verpackung.

Echtzeit-Strategiespiel
Strategiespiel in Echtzeit, d.h. mit
ununterbrochener Aktionsmaoglich-
keit aller Teilnehmer, insbesondere
nicht rundenbasiert oder mit
Handlungs- oder Denkpausen.

Edutainment-Software
Unterhaltungssoftware mit
Lernmotiv.

ELSPA
European Leisure Software
Publishers Association Ltd.

Emulator

Software zur Nachbildung einer
anderen Systemumgebung, hier
zur Nachbildung einer Playstation
auf dem PC.

Entertainment-Software
Unterhaltungssoftware, vorwie-
gend Computerspiele.

Entwickler/Entwicklung
Unternehmen oder Team, das
Softwareinhalte gestaltet und pro-
grammiert/Prozess der Gestaltung
und Programmierung.

Environment Mapping

(engl: Umgebungsabbildung).
Diese Technik kann z.B. verwendet
werden, um Objekte spiegeln zu
lassen, z.B. fur metallische Objekte
oder Flussigkeiten.

E-Mail
Elektronische(r) Nachricht oder
Brief.

eTainment Software

Von CDV verwendeter Oberbegriff
flr Entertainment, Edutainment
und Infotainment Software.

Event

Erlebnisveranstaltung, z.B. zur
Prasentation eines Unternehmens
oder seiner Produkte vor den an-
wesenden Teilnehmern.

Fansite
Seite im Internet zum
Informationsaustausch unter Fans.

Feature

Einzelne
Funktion/Ausstattungsmerkmal ei-
nes Computerspiels.

First-Person-/Ego-Shooter
Computerspiel-Genre, in dem der
Spieler aus dem Blickwinkel ber
den Lauf einer Schusswaffe hinweg
die Rolle eines Actionhelden Uber-
nimmt.

Format

Bestimmte Software-Befehlsum-
gebung, z.B. PC, eine bestimmte
Spielekonsole - i.d.R. ist eine
Software eines bestimmten For-
mats nur auf diesem einsetzbar.

Format-Holder

Eigentiimer eines Computerspiele-
Formats, z.B. Sony, Sega,
Nintendo.

Gameplay

SpafBfaktor, Dramaturgie oder
Spielintensitat eines
Computerspiels.

Games-Presse
Fachpresse im Bereich
Computerspiele.

Genre
Computerspiel-Gattung, z.B.
Racing.

Hardware
Gegenstandliche Bestandteile eines
Computersystems.

Hit
Jegliche registrierbare Aktivitat ei-
nes Nutzers im Internet, z.B.

Ansehen einer Bildschirmseite oder
Herunterladen einer Datei.

IAS
International Accounting
Standards.

Infotainment-Software
Unterhaltungssoftware mit
Informationsdarbietung.

Interaktive Medieninhalte
Medieninhalte, deren Verlauf sich
erst aus den Handlungen des
Anwenders bestimmt, insbesonde-
re Computerspiele.

Interface

Schnittstelle eines Computerspiels
zum Anwender, z.B. Steuer-
symbole, Schaltflachen, Buttons.

Internet

International standardisierte
Vernetzung von Computern zum
Datenaustausch.

Konsole/Konsolenformat
Spezielle Videospielkonsolen ein-
zelner Anbieter, insbesondere Sony
Playstation, Sega Dreamcast,
Nintendo64.

LAN-Party

Veranstaltung eines
Computerspiel-Wettbewerbs, wobei
die Teilnehmer Uber ein
Computernetzwerk mit- und
gegeneinander spielen (Local Area
Network-Party).

Launch
Verodffentlichung eines neuen
Software-Titels.

Level

Schwierigkeitsstufe innerhalb eines
Computerspiels. Erst nach erfolg-
reicher Bewadltigung eines Levels
gelangt man i.d.R. in den néch-
sten, hoheren Level.
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Level-CD
Add-on mit zusatzlichen Levels fir
ein bestehendes Spiel.

Losungsbuch

Buch zur Lésung der in einem
Computerspiel gestellten
Aufgaben, z.B. verschiedener
Levels oder Missionen.

Lokalisierung

Anpassung von Software auf lan-
derspezifische Gegebenheiten, ins-
besondere die Ubersetzung von
Text- und Sprachbestandteilen der
Software, der Verpackung und der
Handbdicher.

Major
Marktfuhrer.

Marketing
Vermarktung, u.a. durch Werbung.

Merchandising

Auswertung von Rechten durch
Begleitartikel, z.B. der Verkauf von
Mousepads oder T-Shirts mit ei-
nem virtuellen Star.

Mission

Aufgabenbereich innerhalb eines
Computerspiels ahnlich einem
Level.

Multiplayer-Fahigkeit
Gleichzeitige Spielbarkeit durch
mehrere Spieler.

Online-Spiel

Computerspiel, das nicht auf
Datentrager, sondern online ange-
boten wird zum Beispiel durch
Download von oder bloBes
Teilnehmen auf einem vom
Anbieter betriebenen Spiele-
Server.

Opacity Mapping

(engl: Durchsichtigkeitsabbildung)
Eine Technik, bei der jedem Punkt
der Oberflache eines Objektes eine
individuelle Durchsichtigkeit zuge-
ordnet wird. Kann z.B. verwendet
werden, um Sonnenbrillen mit
Dunkelheitsverlauf zu simulieren.

Phong Shading

(engl: Phong-Schattierung). Eine
Technik, die es ermdglicht, z.B.
Lichtreflexe auch innerhalb eines
Polygons darzustellen und damit
glatte, gerundete Oberflachen zu
simulieren.

Portierung

Uberfiihrung und Anpassung einer
Software von einem Format auf ein
anderes, z.B. von PC auf
Playstation.

Pre-Production

Vorproduktion oder erste Phase
der Produktentwicklung, umfasst
zum Beispiel das Design Document
und die grafische Gestaltung von
Charakteren, Umgebungen, deren
2D- oder 3D-Animation und erste
mathematische Lésungs ansatze
fur bestimmte Programm-
funktionen.

Preview

Vorankiindigung eines
Computerspiels durch die Games-
Presse, meist einschlieBlich einer
Vorab-Bewertung etwa zum Test
bereitgestellter Demo-Versionen.

Printmedien
Medien in Druckerscheinung, z.B.
Zeitungen und Zeitschriften.

Product Placement
Produktplatzierung innerhalb eines
Medienprodukts zu Werbezwecken.

Promotions
VerkaufsférderungsmaBnahmen,
z.B. die Prasentation eines Pro-
dukts vor potenziellen Kunden
durch einen Prominenten oder
wahrend einer Sportveranstaltung.

Public Relations

Aktivitaten zur Herstellung von
Beziehungen zur Offentlichkeit und
damit zu potenziellen Kunden, ins-
besondere Uber die Presse.

Publishing/Publisher
Verlagstatigkeit/Verlags-
unternehmen.

Racing
Rennspiel-Genre, z.B. Formel 1-
Rennen.

Release
Veroffentlichung eines Software-
Titels.

Retailchannels
Einzelhandelskandle.

Retouren

Warenricksendungen, insbesonde-
re seitens der gewerblichen
Handelskunden.

Routenplaner
Streckenplanungssoftware.

Sequel
Fortsetzungs-/Folgeprodukt, z.B.
Wet Attack als Nachfolger von Wet.

Server

Computer mit Funktion zur digita-
len Bereitstellung von Daten,
Informationen oder anderen
Inhalten fir Dritte Uber den
Zugang zum Beispiel durch das
Internet.

Sim/Simulation
Simulationsspiel-Genre, z.B.
Flugsimulatoren.

Shareware

Software, die fir einen oftmals be-
grenzten Erprobungszeitraum kos-
tenlos Uberlassen wird und erst bei
fortdauernder Nutzung entgelt-
pflichtig wird.

Software
Computerprogramm.

Strategy

Variante eines Strategiespiels, z.B.
Aufbau von wettbewerbsfahigen
Zivilisationen im Mittelalter.

Studios
Siehe Entwickler.

Telesales
Telefonvertriebsaktivitaten.

Tool

Werkzeug-Software, z.B. zur
Analyse und Verbesserung des
Computer- und Softwaresystems.

Translator
Ubersetzungssoftware.

Virtueller Charakter
Virtuelle Figur, z.B. die "Darsteller"
in einem Computerspiel.

Volatilitat
Wahrscheinlichkeitsgewichtete
Schwankungsbreite, z.B.
Kursanderungsrisiko eines
Wertpapiers innerhalb eines be-
stimmten Zeitraums.

vubD
Verband Unterhaltungssoftware
Deutschland e.V.

Website

Internetseite, z.B. eine virtuelle
Présentation eines Unternehmens
oder seiner Produkte im Internet.

Xbox

ist die Spielkonsole der nédchsten
Generation und ermdglicht zuvor
nie gesehene Spielerlebnisse. Mit
weit hoherer Grafik-Performance
als die letzte Generation von
Spielkonsolen gibt die Xbox
Entwicklern die Méglichkeit, ihre
Visionen von groBartigen Spielen
in die Tat umzusetzen.
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The meaning of terms in a software context or, more specifically, in the context of entertainment software:

2D/3D
2-dimensional/3-dimensional.

Action
Action game genre, e.g. racing,
shooter.

Add-on

Additional software for a computer
game, e.g. adding new levels, mis-
sions, units.

Adventure

Adventure game genre, e.g. solv-
ing riddles in the context of a
treasure hunt.

Animation

Giving static images the appear-
ance of movement, e.g. making a
cartoon figure run smoothly.

Application

Application software for certain
value adding functions (in contrast
to entertainment software).

Bump mapping

Each point on the surface of an ob-
ject gets associated with a certain
height above the average surface
of the object. Using this technique,
it becomes possible to create fine
surface structures without having
to model them polygon by poly-
gon. It could e.g. be used to create
a snakeskin.

Cartridge
Data medium for computer games,
e.g. for Nintendo.

CD-ROM

Non-writable storage medium
(Compact Disc - Read Only
Memory).

Console/Console format
Special video game consoles of-
fered by various suppliers, notably
Sony PlayStation, Sega Dreamcast,
and Nintendo64.

Design Document
Script for a computer game.

Development Kit

Software designed to develop com-
puter games, in particular for a
certain format.

Developer/Development
Company or team that creates and
programs software/the activity of
creating and programming soft-
ware.

Distribution
Distribution of goods, services etc.

Download
Transfer of software or data from a
computer/server.

Duplication/Manufacturing
Duplication/Manufacturing of CD-
ROM including packaging if appli-
cable.

Edutainment software
Entertainment software with an
educational component.

ELSPA
European Leisure Software
Publishers Association Ltd.

Emulator

Software designed to function like
a different software system; here
the emulator allows programs
written for PlayStations to be exe-
cuted on personal computers.

Entertainment software
Entertainment software, mainly
computer games.

Environment Mapping

Each point on the surface of an ob-
ject is associated with the point in
the environment that it reflects.
This can be used to create mirror
effects as they appear on metal or
liquids.

E-mail
Electronic message or letter.

eTainment software
Generic term used by CDV for en-
tertainment, tainment and info-
tainment software.

Event

An event organized to present a
company

or to promote its products to those
present.

Fansite
Internet page where fans may ex-
change information.

Feature
Individual content/functions of a
computer game.

First-person-/Ego shooter
Computer game genre in which the
player assumes the role of the ac-
tion hero and views the game over
the barrel of his gun.

Format

Certain software environment, e.g.
a PC or games console, generally
software that has a certain format
can only run on that format.

Format-holder
Owner of a computer game for-
mat, e.g. Sony, Sega or Nintendo.

Game play
Fun factor, dramaturgy or intensity
of a computer game.

Games press
Trade press specializing in comput-
er games.

Genre
Computer game genre, e.g. racing.

Hardware
Physical components of a computer
system.

Hint book

Contains the solutions for the tasks
set in a computer game, e.g. the
answers for the highest levels or
most difficult missions.

Hit
Any kind of registerable activity of

Internet users, e.g. looking at a
web page or downloading a file.

IAS
International Accounting
Standards.

Infotainment software
Entertainment software containing
informational elements.

Interactive media

Media where the content is deter-
mined by the actions of the user,
as is the case with computer
games.

Interface

Interface between the computer
game and the player established
by means of control bars, control
fields, buttons.

Internet
International standardized comput-
er network to exchange data.

LAN party

Organized computer game compe-
tition at which the participants are
connected to a network and play
with and against each other (Local
Area Network Party).

Launch
Placing a new software title on the
market.

Level

Degree of difficulty of a computer
game. Upon the successful com-
pletion of a level, a player is gen-
erally allowed to progress to the
next higher level.

Level-CD
Add-on containing additional levels
for an existing game.

Localization

Adaptation of software to meet
country-specific needs, in particu-
lar the translation of any text and
language components of the soft-
ware, packaging and hand-books.
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Major
Market leader.

Marketing
Promotion of a product through
advertising, inter alia.

Merchandising

Exploitation of rights through the
sale of side products, e.g. mouse
pads or T-shirts with a virtual star.

Mission
Assignment within a computer
game, similar to a level.

Multiplayer function
Allows several players to play a
game simultaneously.

Online game

Computer games not offered on a
recording medium but online;
some may be downloaded from a
games server while others can only
be played on the server operated
by the provider.

Opacity mapping

Each point on the surface of an ob-
ject gets associated with a certain
opacity. Using this technique, it be-
comes possible to create effects
such as the sunglasses effect,
when the glasses turn from bright
to dark.

Operating system
Software which operates and links
hardware components.

Phong shading

Illumination values are interpolat-
ed across the surface of a polygon.
Parts of the calculations are redone
for each pixel. This allows the cre-
ation of light reflexes within a
polygon and the simulation of
smooth curved surfaces.

Port

To transfer a piece of software
from one format to another, e.g.
from a PC to a games console.

Pre-production

The first phase in the development
of products, which includes the de-
sign document and the graphic
representation of any characters,
surroundings, 2-D or 3-D anima-
tion and first attempts at finding
suitable algorithms for certain pro-
gramming functions.

Preview

Statements by the games press re-
garding the expected release of a
computer game; it usually includes
an evaluation of the new product
on the basis of tested demo-ver-
sions.

Print media

Media using printed form, such as
newspapers and magazines (as op-
posed to broadcasting).

Product placement
Placement of a product in a media
product for advertising purposes.

Product returns
The return of purchased goods, in
particular by retailers.

Promotions

Actions designed to boost sales,
e.g. potential customers are pre-
sented a good by a famous person
or during a sports event.

Public relations

Actions designed to create a good
relationship with the general public
and therefore also with potential
customers, especially achieved
through the media.

Publishing/Publisher

The activity of preparing and issu-
ing software titles for sale to the
public/a person or especially a
company engaged in such activity.

Racing
Racing genre, e.g. formula one
races.

Release
Making a software title available to
the public.

Real time strategic game
Strategic game in real time, allow-
ing all participants to play without
interruptions (i.e. no rounds,
breaks or time for thought).

Retail channels
Channels of distribution in the re-
tail business.

Route planner
Route or travel planning software.

Sequel

Follow-up product that takes up
and develops the story of the pre-
ceding one, e.g. Wet Attack is the
sequel of Wet.

Server

Computer able to provide digital
data, information or other content
to third parties via the Internet for
example.

Sim/Simulation

Simulation game genre, e.g avia-
tion simulators. Shareware
Software available free of charge
for a limited period of time and of-
ten distributed for evaluation, after
which a fee is requested for contin-
ued use.

Software
Computer program.

Strategy

Variant of a strategic game, e.g.
the creation of a competitive civi-
lization in the Middle Ages.

Studios
See Developer.

Telesales
Selling conducted or sales made by
telephone.

Tool

Software designed for a specific
application, e.g. the analysis and
improvement of existing computer
and software systems.

Translator
Translation software.

Virtual character
Virtual figure, such as the charac-
ters in a computer game.

Volatility

Potential market fluctuation, e.g.
the risk of a sharp change in price
of financial instruments within a
certain period of time.

VUD
Verband Unterhaltungssoftware
Deutschland e.V.

Website

Internet page, e.g. a virtual pres-
entation of a company and its
goods in the Internet.

Xbox

is Microsoft's future-generation
video game system that delivers
never before seen gameplay expe-
riences. With more than three
times the graphics performance of
the latest generation of game
consoles, Xbox empowers game
designers with the technology to
realise their vision of great games
that are challenging, exhilarating
and fun.
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Finanzkalender

Marz 2002
30. April 2002

Mai 2002

13. Juni

August 2002
November 2002

Veroffentlichung JahresabschluB 2001
Bilanzpressekonferenz und Analystenkonferenz,
Frankfurt/Main

1. Quartalsbericht 2002

Hauptversammlung

Donnerstag, 13. Juni 2002 um 10.30 Uhr
im Filmpalast/ZKM, Karlsruhe
Halbjahresbericht 2002

Neunmonatsbericht 2002

Financial Timetable

March 2002
April 30, 2002

May 2002

June 13, 2002

August 2002
November 2002

Publication of Annual Financial Statement 2001
Financial Results Conference and Analysts
Conference, Frankfurt/Main
Three-Month-Report 2002

Annual Shareholders™ Meeting

Thursday June 13th, 2002 at 10.30h

at the Filmpalast/ZKM, Karlsruhe
Semiannual Report 2002

Nine-Month-Report 2002

CDV Software Entertainment AG

Neureuter Str. 37b
76185 Karilsruhe - Germany

Ansprechpartner / Contact
Prof. Dr. Walter Ruda
Vorstandsmitglied / Member of the board

Tel. +49 721 97224-0
Fax +49 721 97224-24

Email allgemein / general: Info@cdv.de
Email Investor Relations: Investors@cdv.de

Web Kundeninfo / Customer info: www.cdv.de
Web Company info: www.cdv.ag
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