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Kort om Deadline Games

Deadline Games udvikler hgjkvalitets computer- og videospil til spilkonsoller som Nintendo Wii & DS, Sony Playsta-
tion 3 & PSP, Microsoft Xbox 360 og til PC. Udgangspunktet er selskabets kernekompetencer inden for udvikling af
originale spilkoncepter samt strukturering, styring og koordinering af udviklingsprocesser i tet samarbejde med
Deadline Games’ outsourcingpartnere i ind- og udland. Hovedparten af Deadline Games’ produkter er baseret pa den
unikke og egenudviklede "Kapow Multi Engine”-teknologi.

Medarbejderne er Deadline Games' vigtigste ressource, og der rekrutteres medarbejdere fra hele verden. Selskabet
havde ved udgangen af 2007 76 medarbejdere fordelt pa 8 forskellige nationaliteter. | tilleeg hertil beskeeftiges et an-
tal medarbejdere hos udvalgte outsourcingpartnere. Deadline Games har saledes opbygget et internationalt innova-
tivt miljg, hvilket er afggrende i den globale spilbranche.

Deadline Games’ mél er at skabe veerdi for sine aktionaerer. Det skal langsigtet opnas via positive finansielle resulta-
ter, et godt brancheomdamme, hvor virksomhedens spilprojekter leveres til tiden, til prisen og i den forventede kvali-
tet, via opbygning af veerdiskabende IP-rettigheder samt udvikling af farsteklasses produkter med stort internationalt
salgspotentiale.

Deadline Games’ hovedkontor er beliggende centralt i Kgbenhavn, og selskabets aktier er optaget til handel pa First
North.
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Deadline Games etablerede i starten af 2007 et
advisory board med internationalt anerkendte
spilproducere. Advisory board’et fungerer som
radgivere for Deadline Games og stette realise-
ringen af virksomhedens mal om at blive en fg-
rende nordisk spiludvikler med international suc-
ces.

Deadline Games fortsatte gennem hele 2007 ud-
viklingen af de to egenudviklede spilprojekter,
"Escobar” og "Projekt SF”. "Projekt SF” blev i
starten af 2008 endeligt navngivet "Faith and a
45" og blev praesenteret med megen opmeerk-
somhed internationalt.

Med den meget positive modtagelse af Nintendos
Wii konsol vurderes markedsbetingelserne for
udvikling af nye spil til netop den platform at veere
gode.

Deadline Games gennemfgrte i farste halvar af
2007 en rettet emission, der gav selskabet et net-
toprovenu pa ca. 44 mio. kr. i ny kapital. Prove-
nuet blev som forudsat anvendt til den videre ud-
vikling af de to egenudviklede spilprojekter "Es-
cobar” og "Faith and a 45", til opbygning af en
pipeline med yderligere spilprojekter samt til en
opgradering af selskabets egenudviklede "Kapow
Multi Engine"-teknologi.

Deadline Games opnaede i 2007 licens som
godkendt udvikler til samtlige naeste-generations
spil-platforme, herunder Nintendos Wii, Micro-
softs Xbox 360 og Sonys Playstation 3.

Deadline Games indgik aftale med spiludgiveren
EIDOS om udvikling af ti nye spil over de naeste
tre ar. Spillene er baseret pa kendte tegneseriefi-
gurer fra filmstudiet Hanna-Barbera, som bl.a.
star bag Tom & Jerry. EIDOS har indgaet en li-
censaftale med Warner Brothers om disse rettig-
heder.

Deadline Games indgik i 2007 en samarbejds-
aftale med den anerkendte spiludvikler Ga-
meBrains i Malaysia med henblik pa en udvidelse
af produktionskapaciteten.

Deadline Games indgik ultimo 2007 en produkti-
onsaftale med Warner Brothers omkring udviklin-
gen af yderligere et spil.
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Arets resultat fgr skat blev p& minus 15,5 mio. kr.,
hvilket er pa niveau med de senest udmeldte for-
ventninger. Egenkapitalen udgjorde 49,9 mio. kr.
ved &ret udgang.

| 2008 forventes et resultat far skat i niveauet mi-
nus 5 mio. kr., baseret pa aktuelle spil i produkti-
on samt pa pipelinen af egenudviklede projekter
og produktion for fremmed regning. Der forventes
et positivt resultat i 2009.

P& lzengere sigt forventes det, at vaeksten vil bli-
ve understgttet af opkegb samt yderligere out-
sourcing af produktion til udenlandske partnere.
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200 2007,

DKK '000 2003 2004 2005
Resultatopggarelse

Nettoomseetning 22.426 19.665 30.738 18.150
Resultat af primeer drift 760 (4.830) 932 (11.563)
Finansielle poster, netto (317) (354) (215) (17)
Resultat for skat 443 (5.184) 717 (11.580)
Arets resultat 250 (3.643) 320 (8.354)
Balance

Balancesum 11.764 8.083 30.226 25.773
Egenkapital 5.078 1.435 24.612 17.375
Pengestrgmme

Driftsaktivitet 178 (710) 2.547 (7.947)
Investeringsaktivitet (2.953) (661) (4.404) (13.494)
Finansieringsaktivitet 3.269 848 19.685 4.074
Medarbejdere

Gennemshnitligt antal medarbejdere 28 44 49 59
Nggletal *)

Egenkapitalandel, % 43,2 17,8 81,4 67,4
Forrentning af egenkapital, % 10,5 (111,9) 2,5 (39,8)
Resultat pr. aktie, kr. 0,4 4,9) 0,4 (8,8)
Indre veerdi pr. aktie, kr. 6,9 1,9 26,4 18,1 _

*) Nggletal er udarbejdet i overensstemmelse med Den Danske Finansanalytikerforenings "Anbefalinger & Nggletal

2005”
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Deadline Games har i de seneste ar styrket sin positi-
on inden for spilbranchen og er godt positioneret til at
fa andel i den forventede vaekst inden for denne bran-
che. Med henblik pd at styrke selskabets position
yderligere, og dermed skabe mulighed for gget vaekst
og veerdiskabelse, blev der i 2006 truffet beslutning
om at udvide antallet af spilprojekter og samtidig at
anvende mere selvfinansiering frem for den traditio-
nelle finansierings- og udviklingsform i branchen. Ifgl-
ge den finansierer spilforlagene en stor del af udvik-
lingen mod til gengeeld at besidde de immaterielle ret-
tigheder til spilkoncepterne. Den model har Deadline
Games sggt erstattet med en model, hvor selskabet
egenfinansierer en stgrre del af udviklingen mod til
gengeeld at have mulighed for at fastholde de immate-
rielle rettigheder til spillene. Modellen giver mulighed
for en starre fremtidig indtjening, men medfgrer sam-
tidig et starre kapitalbehov. Der blev i februar 2007
gennemfart en rettet emission med et nettoprovenu
pa ca. 44 mio. kr., og kapitalforhgjelsen skabte grund-
laget for at kunne gennemfgre den fastlagte strategi.

Der blev i 2007 investeret i videreudvikling af selska-
bets teknologi-platform, "Kapow Multi Engine”, sale-
des at det er muligt for Deadline Games at udvikle spil
til de nye naestegenerations-spilkonsoller, Playstation
3 og Xbox 360. Samtidig blev udviklingen af de to nye
naestegenerations-spilkoncepter — "Escobar” og "Faith
and a 45", fortsat.

Det egenudviklede og selvfinansierede spil, "Faith and
a 45" som udvikles til Xbox 360, Playstation 3 og PC,
blev i 2007 som planlagt klar til preesentation og
kommercielle drgftelser med spilforlag og finansielle
samarbejdspartnere. "Faith and a 45” er saledes med
succes bragt til Vertical Slice-niveau. Preesentationer-
ne og den efterfglgende lancering af trailer og mar-
kedsundersggelser pa internettet og pa branchekon-
ferencer, har givet meget lovende respons. Der er |g-
bende kommercielle draftelser med potentielle spilfor-
lag, Spillets hovedmarkeder forventes at veere Nord-
amerika og Europa. Forventet produktionsstart pa
projektet er tredje kvartal 2008.

Det andet egenudviklede spilkoncept "Escobar”, til
samme spilplatforme og markeder bliver udviklet i
samarbejde med Hollywood filmproduceren Donald
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Kushner. Aktiviteten inden for dette projekt er ned-
droslet, idet udgivelsesplanerne for filmen fortsat ikke
ligger fast. Ressourcerne allokeret til projekt "Esco-
bar” er flyttet til udviklingen af andre projekter, som
bl.a. udvikles med samarbejdspartnere, samt en raek-
ke nye egenudviklede initiativer. Det fortsatte arbejde
med projekt "Escobar” forventes udelukkende at om-
fatte vedligeholdelse af spilkonceptet indtil udgivel-
sesplanerne for filmen er fastlagt.

Deadline Games indgik i december maned 2007 en
aftale med spiludgiveren Warner Brothers Games om
udvikling af et nyt computerspil til neeste generations
konsoller. Warner Brothers Games er en afdeling i en
af verdenens stgrste media selskaber, Time Warner
Inc. Projektet vil beskaeftige et hold af over 20 medar-
bejdere pa selskabets kontor i Kgbenhavn. Af hensyn
til samarbejdspartneren kan vi ikke oplyse yderligere
om projektet, men det vurderes, at det har potentiale
til at Abne muligheder for fremtidig indtjening pa nye
omrader for selskabet.

Deadline Games indgik i august maned 2007 en afta-
le med spiludgiveren EIDOS om udvikling af ti nye
computerspil. Den tre-arige aftale omfatter ti nye spil
med tegnefilmfigurer fra Hanna-Barbera studiet. Ud-
viklingen har forlgbet efter planen i 2007. EIDOS har
siden november 2007 veeret pavirket af omstrukture-
ringer i forbindelse med ledelsesaendringer og negati-
ve resultater. | den forbindelse er der i januar 2008
opstdet uoverensstemmelser mellem EIDOS og
Deadline Games omkring afregningen af den senest
forfaldne milepeelsbetaling. Ved regnskabets afleeg-
gelse er udestdendet forsat genstand for drgftelser
mellem parterne og sa laenge de pagar, er produkti-
onsarbejdet stoppet. Udviklingen af Warner

Brothers-titlerne har skabt gget interesse fra forlag og
fungerer som forlgber for lignende projekter.

Deadline Games har etableret et samarbejde med
virksomheden Kynogon om at anvende deres soft-
ware "Kynapse" til opbygning af avanceret kunstig in-
telligens i Deadline Games' spil. Kynogon er valgt ef-
ter en evaluering af en raekke produkter, hvor Kynap-
se var klart steerkest, hvad angar bade teknologi og
brugervenlighed, samt i deres fokusering pa at udnyt-
te potentialet i Xbox 360 og Playstation 3 til at skabe
en uovertruffen kunstig intelligens. Deadline Games
har gennemfart en taet integration af Kynapse i sel-
skabets "Kapow Multi Engine"-teknologi, og Kynapse
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er nu en etableret del teknologiplatformen. Deadline
Games steerke evne til at skabe miljger og karakterer,
der er troveerdige og udfordrende, er blevet yderligere
styrket med integrationen af Kynapse i "Kapow Multi
Engine"-teknologien.

Markedsforhold

Microsofts lancering af Xbox 360 i september 2005
var startskuddet til introduktionen af den neeste gene-
ration af spilkonsoller. Sonys lancering af deres nee-
stegenerations spilkonsol, PlayStation 3, blev udskudt
med mere end et ar i forhold til den oprindelige for-
ventning, og det pavirkede markedet for spil negativt.
Efter annonceringen af lanceringen af PlayStation 3 i
november 2006 i USA og Japan samt Europa i marts
2007 blev markedet dog vaesentligt styrket.

Nintendo’s lancering af Wii konsollen har betydet en
fuldsteendig redefinering af markedets kernekunde-
begreb og udvidet det til et vaesentlig bredere seg-
ment af kunder demografisk. Det vil givet veere med til
at styrke industriens fremtidige muligheder.

Pa baggrund af lanceringerne af spilkonsollerne er
Deadline Games' vaesentligste kunder, spilforlagene,
igen begyndt at investere i spil med originale koncep-
ter fra uafheengige producenter som Deadline Games.
Dette betyder en forbedring af forretningsmuligheder-
ne for Deadline Games.

Lanceringen af de nye konsoller betyder, at der p.t.
sker en vaesentlig forggelse af salget af spil til disse,
og salget forventes at stige markant i den kommende
periode. Deadline Games har som mal at lancere spil
til de nye konsoller omkring arsskiftet 2008/2009. P&
dette tidspunkt forventes der at vaere solgt omkring

65 mio. nye konsoller, og der vil derfor veere et stort
markedspotentiale for attraktive spil.

Samtidig forventes der i den kommende periode at
veere attraktive muligheder for de spiludviklingsvirk-
somheder, der er i stand til at udvikle spsendende
spilkoncepter til de handholdte konsoller.

Nye spilkoncepter
@vrige projekter

Deadline Games gnsker at imgdekomme den fremti-
dige efterspargsel efter videospil p& fokusmarkederne
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i Europa og USA ved at opbygge en pipeline af spil-
koncepter til tredjegenerations spilkonsoller, Play-
station 3 og Xbox 360 samt Nintendo Wii, DS og PC.
Der blev i 2007 udviklet flere spilkoncepter til Ninten-
do Wii og DS markedet, som selskabet aktuelt drgfter
med interesserede potentielle samarbejdspartnere.

Udvikling af den teknologiske platform
Teknologien bag udviklingen af spil bliver stadig mere
kompleks og udger en afggrende konkurrencepara-
meter. Udviklingen af Deadline Games' spil er baseret
pa den egenudviklede teknologi, "Kapow Multi Engi-
ne”. Deadline Games har siden virksomhedens etab-
lering udviklet denne teknologi-platform, og det er
hensigten, at ogsad Deadline Games' fremtidige pro-
duktioner skal baseres pa denne. Der pagéar en konti-
nuerlig investering i udvikling og tilpasning af teknolo-
gien, og denne videreudvikling er vaesentlig for udvik-
lingen af projekterne "Escobar”, "Faith and a 45" og
selskabets gvrige pipeline.

"Kapow Multi Engine” er et allround redskab til at de-
signe spil i og skal kun justeres i begreenset omfang
for at fungere i forbindelse med flere spilkoncepter in-
den for en generation af spilkonsoller.

"Kapow Multi Engine” er en seerdeles brugervenlig
teknologi set i relation til fleksibilitet, understgttende
features og evnen til at tilpasse sig nye platforme.
"Kapow Multi Engine” inkluderer et kreativt udviklings-
veerktgj, som spilforlag anser for at vaere fremtiden i
spiludviklingsbranchen. For medarbejderne medfarer
"Kapow Multi Engine”, at der opnas hurtige visuelle
resultater af deres arbejde.

"Kapow Multi Engine” et integreret udviklingsmiljg og
run-time-system. Det betyder, at "Kapow Multi Engi-
ne” tillader scener at blive editeret og testet uden at
skifte veerktgj og uden nogen form for komprimering
af data. Scenerne kan ses direkte i det endelige spil
sidelgbende med, at brugeren editerer. Den integre-
rede editor giver brugeren et hgjt produktivitetsniveau,
som resulterer i effektive og hurtige udviklingsfaser.
Det er Deadline Games' vurdering, at selskabet med
videreudviklingen af "Kapow Multi Engine" fortsat vil
have et teknologisk steerkt veerktgj, der gar det muligt
at konkurrere pa verdensmarkedet for produktion af
naestegenerations-spil.
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Finansieringsformer

Den traditionelle finansieringsmodel

Deadline Games har hidtil anvendt en traditionel fi-
nansieringsmodel, hvor spilforlaget i henhold til spil-
udviklingsaftalen finansierer produktionen fra tids-
punktet for aftalens indgaelse frem til spillet er feerdig-
produceret og kan lanceres. Aftalen med spilforlaget
kan typisk indgds efter ca. to maneders udvikling, og
aftalen indgas pa basis af en prototype af spillet.

Ved anvendelse af den traditionelle finansierings-
model udbetaler spilforlaget for hver opnaet milepeel
et belgb til deekning af de medgéende udgifter til op-
naelse af den pageeldende milepzel. Belgbet udbeta-
les normalt forud. Selskabet vil som udgangspunkt ik-
ke veere forpligtet til at tilbagebetale belgb modtaget
fra spilforlaget i det tilfeelde, at udviklingsprocessen
ikke farer til lanceringen af et faerdigt produkt, eller
hvis salget ikke lever op til forventningerne. Det er s&-
ledes spilforlaget, der bzerer den starste del af tabsri-
sikoen, men det er ogsa spilforlaget, der har de pri-
meere |IP-rettigheder til spillet og dermed den starste
indtjeningsmulighed.

Deadline Games vil endvidere, under den traditionelle
aftaleform, efter lancering af spillet modtage royalty-
betalinger, hvis spillet genererer indtaegter til spilforla-
get, der overstiger et pa forhand aftalt belgb. De un-
der produktionen udbetalte milestone-baserede udbe-
talinger modregnes i de optjente royalties, saledes at
udbetaling af royalty farst sker, nar samtlige royalty-
forskud og eventuelle gvrige omkostninger er tjent
ind.

Finansiering med faerdigggrelsesgaranti

Ved anvendelse af denne finansieringsmodel finansie-
rer Deadline Games spiludviklingsprocessen frem til
tidspunktet ca. otte til ti maneder inde i spiludviklings-
processen. Pa dette udviklingsstadie har selskabet
udviklet en spildemo, en sakaldt "Vertical Slice", hvor
det er muligt at spille et helt spilleniveau i spillet. Pa
dette tidspunkt er det muligt at bedgmme det endelige
spilprodukts karakteristika i form af udseende, indhold
og princip for selve spilafviklingen (gameplay). Det er
ligeledes nemmere at vurdere lanceringstidspunkt og
salgspotentiale. Risici forbundet med vurdering af
spilproduktets fremtidige indtjeningspotentiale er der-
for tilsvarende lavere.
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P& basis af spildemoen kan Deadline Games veelge
at finansiere den resterende spiludviklingsproces
gennem lantagning i en bank frem for finansiering via
et spilforlag. Finansieringen finder sted p& baggrund
af en feerdigggrelsesgaranti udstedt af et finansie-
ringsselskab, der forinden har gennemfart en due dili-
gence-proces vedrgrende selskabets evne til at gen-
nemfgre en spiludviklingsproces med et tilfreds-
stillende resultat. Finansieringsselskabet garanterer
overfor banken, at de vil holde banken skadeslgse i
tilfeelde af, at selskabets spilprodukt ikke genererer til-
streekkelige indteegter til selskabet til at tilbagebetale
lanet. Dette indebeerer, at finansieringsselskabet bae-
rer den primeere projektrelaterede tabsrisiko vedrg-
rende afholdte finansieringsudgifter fra tidspunktet for
spildemoen og frem til og med tidspunktet for den en-
delige godkendelse af spillet. Selskabet betaler et ho-
norar til finansieringsselskabet, der typisk udger i star-
relsesorden 5-8% af de samlede udgifter til spil-
udviklingsprocessen.

Det er en forudsaetning for at opnd en feerdiggerel-
sesgaranti fra et finansieringsselskab, at der er indga-
et en distributionsaftale med et spilforlag eller en di-
stributar. Distributionsaftalen udstikker de kommerci-
elle betingelser for spildistributgrens forpligtelser i for-
bindelse med lanceringen af spillet pa markedet og
omfatter lanceringsprocessen fra tidspunktet for spil-
godkendelsen. Distributionsaftalen baseres pa den
Vertical Slice version, der kan fremvises i forbindelse
med indgéelsen af aftalen med finansieringsselska-
bet.

Spilforlagets rolle er saledes ikke at finansiere spilud-
viklingsprocessen, som det er tilfaeldet i forbindelse
med en traditionel finansieringsmodel, hvor der indgas
en spiludviklingsaftale. Dette reducerer spilforlagets
likviditetsforbrug og tabsrisici vaesentligt, og Deadline
Games befinder sig i en mere fordelagtig forhand-
lingsposition i forbindelse med forhandlinger om ejer-
skabet til og kontrollen med IP-rettighederne.

Distributionsaftalen er typisk uopsigelig og garanterer
Deadline Games en forudbetalt minimumsroyalty, der
helt eller delvist deekker selskabets afholdte udgifter til
spiludviklingsprocessen. Safremt spillet genererer fle-
re indteegter til spilforlaget, vil disse medfgre en efter-
betaling af royalties til selskabet.
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Spilforlaget beerer risici vedrgrende afholdelse af ud-
gifter til markedsfering samt den garanterede mini-
mums royalty.

Ved anvendelse af denne finansieringsmodel bestar
Deadline Games' indteegter af royalties fra salg af spil.
Til forskel fra en traditionel finansieringsmodel opnar
Deadline Games ved anvendelse af finansierings-
modellen med feerdigggrelsesgaranti royalties fra salg
af alle solgte spil og ikke fgrst ved det solgte antal
spil, hvor spilforlaget opnar breakeven.

Royalties anvendes til tilbagebetaling af finansierin-
gen, og royalties herudover udger selskabets over-
skud fra spilprojektet. Derudover har Deadline Games
potentielt mulighed for andre indtaegter som fglge af
ejerskab til IP-rettighederne.

P& nuveerende tidspunkt har et finansieringsselskab
gennemfart en due diligence-proces med tilfredsstil-
lende resultat, hvorfor finansieringsselskabet princi-
pielt har godkendt Deadline Games som en kompe-
tent leverandgr og erkleeret sig villig til at udstede en
feerdigggrelsesgaranti. Det vurderes lgbende, hvilken
af de to finansieringsmodeller, eller kombinationer
heraf, der er mest hensigtsmeessige for selskabets
spilprojekter.

Etablering af advisory board

| begyndelsen af 2007 har Deadline Games etableret
et advisory board bestdende af nogle af spilindustri-
ens absolut mest succesrige forretningsudviklere.
Hver isaer repraesenterer medlemmerne af advisory
boardet erfaringer fra verdens starste spilforlag inden
for produktion, markedsfaring og salg. Formalet med
etableringen af et advisory board er at tilfgre Deadline
Games yderligere viden og kompetencer, som kan
medvirke til at statte virksomhedens mal om at opna
en position som en fgrende nordisk spiludvikler med
international succes. Etableringen af et advisory
board er sdledes et vigtigt strategisk tiltag i forbindel-
se med Deadline Games' strategi om at egenfinansie-
re en stgrre del af spiludviklingen. En strategi, der pa
leengere sigt giver virksomheden mulighed for at fast-
holde de immaterielle rettigheder til spillene og der-
med gge indtjeningen. | efteraret 2007 blev advisory
boardet reduceret fra tre til to medlemmer, idet et af
medlemmerne fik en stilling hvor dennes rolle i Dead-
line Games ville udgare en interessekonflikt.
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Aftalen med advisory board-medlemmerne indebaerer
en forpligtelse til lgbende at evaluere projekter og
virksomhedens overordnede strategier, aktivt at del-
tage i salgs- og forhandlingsforlgb, samt at Deadline
Games far mulighed for at treekke pa de to medlem-
mers netveaerk og kontakter inden for den internationa-
le spilindustri.

Forslag til generalforsamlingen
Bestyrelsen indstiller til generalforsamlingen, at der
for regnskabsaret 2007 ikke udbetales udbytte.

Samtlige bestyrelsesmedlemmer, Carsten Lgnfeldt,
Hans Zabell Ablidstrgm og Christian Jgrgensen stiller
op til genvalg til bestyrelsen.

Der stilles forslag om bemyndigelse til bestyrelsen om
at gennemfare kapitaludvidelse pa op til 10 mio. kr.

Der stilles forslag om bemyndigelse til fortseettelse af
det etablerede warrantsprogram, som er en del af sel-
skabets medarbejderincitamentsordning.

Begivenheder efter regnskabsérets udgang

De tidligere omtalte uoverensstemmelser med El-
DOS, er ved regnskabets afleeggelse endnu ikke Igst.
EIDOS har meddelt, at de nedlaegger produktionen af
i alt 14 spil, som de har indgaet udviklingsaftaler om-
kring. Hvorvidt de Hanna-Barbera titler som Deadline
Games udvikler for dem er bergrt af den beslutning,
har EIDOS endnu ikke orienteret om.

Forventninger til fremtiden

Internationale spilforlag udviser stadig stigende inte-
resse for selskabet og dets produkter. Branchen har
gennem de seneste ar oplevet en gget konsolidering
samt en decideret afvikling af og/eller opkgb blandt de
mindre uafhaengige spiludviklere. Dette har resulteret
i, at et selskab som Deadline Games nu er en endnu
mere interessant og serigs spiller pd markedet, og fle-
re af de udenlandske spilforlag henvender sig uopfor-
dret til selskabet med forslag til udviklingsaftaler pa
nye koncepter og licensbaserede titler mv.

En af selskabets fremtidige udfordringer er at finde
den rigtige sammenseetning af koncept- og produkti-
onsportefglien, herunder vaegtningen af forholdet mel-
lem egenudviklede koncepter og licensbaserede pro-
dukter. Selskabets ledelse betragter dog markeds-
situationen for positiv, hvorfor det er ledelsens opfat-

Arsrapport 2007

Deadline Games 8



Ledelsens beretning

telse, at det vil veere muligt at indgé attraktive og stra-
tegiske udviklingsaftaler i lgbet af regnskabsaret
2008.

P& tidspunktet for afleeggelsen af &rsrapporten pagar
der forhandlinger med flere spilforlag om indgaelse af
produktionsaftaler pa nye koncepter samt licenstitler,
men det er endnu uvist, hvornar disse forhandlinger
afsluttes og produktionsstart fastleegges, idet der ty-
pisk er tale om internationale spilforlag, hvor beslut-
ningsprocesser kan veere langstrakte.

Ledelsen forventer i 2008 at indga flere finansierings-
aftaler omkring udviklingen af nye spil. Disse kan en-
ten blive etableret i forbindelse med de tre originale
spilkoncepter, "Escobar”, projekt "GO Travel” eller
"Faith and a 45", der er under udvikling, fra andre nye
egenudviklede eller fremmedudviklede originale spil-
koncepter eller fra deciderede licensaftaler, hvor der
indgas en aftale med et spilforlag om at udvikle et spil
til rettigheder, der er ejet af spilforlaget. Selskabet vil
som udgangspunkt sgge at anvende en eller en kom-
bination af to principielle modeller til finansiering af en
spiludviklingsproces. Disse finansieringsmodeller er
beskrevet under afsnittet "Finansieringsformer” pa
side 7.

Deadline Games har siden lanceringen af den suc-
cesfulde "Globetrotter”-serie til PC i Norden, afventet
et gunstigt marked for lancering af lignende produkter
pa konsoller pa verdensplan. PC-platformen menes
ikke at veere den rette platform for den type koncepter
fremover. Med det udvidede marked der er opstaet
med Nintendo Wii og DS’s succes, har selskabet ud-
viklet konceptet projekt "GO Travel”, som vil lancere
rejse-, trivia- og mini-game genren til disse platforme
og henvender sig til det medfglgende nye markeds-
segment.

Resultatet for 2008 er derfor dels afhaengigt af, at det
lykkedes selskabet at indgd de forventede finan-
sieringsaftaler, og dels afhaengig af hvilken type finan-
sieringsaftale, der indgas. Idet udviklingstiden for nee-
stegenerations-spilprojekter typisk ligger pa 24-30
maneder, vil 2008 primzert blive et produktionsar for
Deadline Games, hvor der ikke vil blive lanceret nye
spil pa markedet, men hvor man vil arbejde videre
med eksisterende og nye spilprojekter til markeds-
lancering i 2009 og 2010.
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Med det styrkede kapitalberedskab som fglge af kapi-
taludvidelsen i starten af 2007 og yderligere finan-
sieringstilsagn fra stgrre aktionzerer i selskabet for
2008, er det ledelsens strategi at arbejde hen imod en
stagrre grad af egenfinansiering, der pa laengere sigt vil
gge muligheden for en gget indtjening, ligesom det
med denne strategi forventes, at selskabet kan bibe-
holde en stgrre andel af de intellektuelle rettigheder til
spillene og pa den made gge veerdien af selskabet.

Selskabets ledelse vil vurdere hvert enkelt spilprojekt
ud fra en kommerciel vurdering, der tager hensyn til
bade kortsigtede og langsigtede mal, veerdiforagelse
samt finansieringsbehov.

Selskabet  aktiverer Ighende de  udviklings-
omkostninger, der afholdes i forbindelse med udvik-
ling af nye spilprojekter samt de udviklingsomkostnin-
ger, der anvendes i forbindelse med udviklingen af
"Kapow Multi Engine"-teknologien.

Resultat far skat i 2008 forventes med udgangspunkt i
ovenstdende at blive negativt i niveauet 8 mio. kr.
Resultatet kan dog pavirkes vaesentligt i bade positiv
0g negativ retning, alt afhaengigt af tidspunktet for
indgdelse af nye produktionsaftaler samt finansie-
ringsaftaler samt de konkrete vilkar for disse. Selska-
bet forventer et positivt resultat far skat i 2009.

Selskabet vil lgbende informere markedet om indgéa-
else af nye produktions- og finansieringsaftaler samt
om den forventede resultatpavirkning af disse.

Udtalelser om fremtidige forhold

Ovenstaende udsagn om fremtidige forhold, herunder
iseer fremtidig omseaetning og driftsresultat afspejler
ledelsens nuveerende forventninger og er forbundet
med risici. Mange faktorer, hvoraf en del vil veere
uden for Deadline Games' kontrol, kan medfare, at
den faktiske udvikling afviger veesentligt fra forvent-
ningerne. Disse faktorer er blandt andet udviklingen i
konjunkturerne og pa de finansielle markeder, den
teknologiske udvikling, sendringer i love og regler pa
Deadline Games' markeder, udviklingen i efterspgrgs-
len efter Deadline Games' produkter og konkurrence-
forhold.

Se endvidere afsnittet om risikoforhold pa side 15.
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Deadline Games' strateqi

Deadline Games andrede over 2006-2007 strategi for
mere malrettet at indrette sig pa at udvikle Triple-A
computer- og videospil, der baserer sig pa naeste-
generations teknologi. Der blev i den forbindelse inve-
steret betydeligt at opgradere selskabets teknologiske
platform "Kapow Multi Engine” samt i udviklingen af to
egne og originale spilkoncepter.

Samtidig er det malet at minimere risikoen fra selska-
bets primeere aktivitet ved at gennemfare flere sidelg-
bende spiludviklingsprojekter. Derfor er der i 2007
sket en forggelse af antallet af sidelgbende produkti-
onshold fra et til to. | 2008 er det hensigten at igang-
seette endnu et spilprojekt, sdledes at der er tre side-
lgbende produktioner. Det forventes, at hvert hold i
fremtiden har mellem 20 og 50 medarbejdere, alt efter
hvilke platforme der udvikles til. Det enkelte team skal
opbygges omkring en kerne af erfarne medarbejdere,
der rekrutteres nationalt og internationalt med henblik
pa at skabe unikke spilkoncepter.

Det er ledelsens opfattelse, at der er et fortsat behov
for at positionere Deadline Games blandt den interna-
tionale elite af spiludviklere, eftersom dette vil forbed-
re mulighederne for at indga aftaler med distributgarer,
spilforlag og joint ventures om starre og gkonomisk
mere fordelagtige samarbejder. Derfor skal Deadline
Games positioneres som en af den globale branches
ti mest ansete aktgrer inden for udvikling af computer-
og videospil, anerkendt for at udvikle innovative pro-
duktioner af hgj kvalitet.

For at na disse mal kreeves en steerk teknologisk plat-
form og fagligt hgjt kvalificerede medarbejdere samt
en erfaren og kompetent ledelse med et indgdende
kendskab til blandt andet fokusmarkederne og bran-
chen som helhed.

Deadline Games vil fortsat investere i at skabe attrak-
tive jobs og et godt arbejdsmiljg med en steaerk virk-
somhedskultur for pd den made at tiltraekke nye og
fastholde eksisterende medarbejdere. Dette er en af-
gerende forudseetning for at veere en teknologisk
markedsleder i den globale spiludviklerbranche.

=
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Da Deadline Games' kerneforretning baserer sig pa
udvikling af spil il stationaere og handholdte konsoller
fra konsolproducenterne Microsoft, Sony og Nintendo.
Selskabet er afhaengigt af at opretholde og vedlige-
holde den licenserede udviklerstatus fra disse konsol-
producenter, for fortsat at vaere i stand til at udvikle
Selskabets produkter. Deadline Games har i 2007
opnaet licens til at udvikle til platformene Xbox 360,
PS3 samt Wii og DS. Licenserne er ikke tidsbegreen-
sede og geelder alle produkter.

P& leengere sigt vil Deadline Games ogsa opna vaekst
ved at overtage konkurrenter, stifte datterselskaber og
samarbejde med talentfulde, internt treenede udvik-
lingsmedarbejdere, som skal opbygge satellitselska-
ber.

Udnyttelse af stordriftsfordele, fastholdelse af en
"slank" administration og forggelse af effektiviteten er
en integreret del af strategien. Derfor fastholdes en
centraliseret administration og salgsorganisation, lige-
som projektledelsessystemer og den teknologiske
platform bruges pa tveers af hele organisationen.
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Viden og kompetencer

Deadline Games er en innovativ virksomhed, hvor
den gkonomiske succes er baseret pa virksomhedens
kernekompetence: at styre og koordinere samt indar-
bejde kreativitet og fleksibilitet i udviklingsprocesser-
ne. Det endelige produkt — et computer- eller videospil
— er resultatet af denne kompetence. Det er evnen til
bevidst at dirigere og styre disse processer i overens-
stemmelse med Deadline Games' overordnede stra-
tegi og virksomhedens veerdier, der skal generere
overskud og dermed sikre virksomhedens fremtidige
eksistens.

Deadline Games har siden virksomhedens etablering
arbejdet med at opbygge en raekke konkurrencemees-
sige fordele og kompetencer, som skal sikre den
langsigtede rentabilitet. De ngdvendige kompetencer
for at opna succes i den internationale spilbranche
omfatter blandt andet tilstedeveerelsen af en steerk
teknisk platform, grafisk viden, evnen til innovation og
konceptudvikling, effektiv projektstyring af komplekse
processer, kommerciel forstdelse samt evnen til at
vurdere, hvad der er underholdende og faengende.
Grundet sin bevidste satsning inden for disse omrader
har Deadline Games opnaet succes ved at bringe in-
genigrer pa forkant med den teknologiske udvikling
sammen med kreative medarbejdere, som kan skabe
state-of-the-art indhold i spillene. Den egenudviklede
"Kapow Multi Engine”-teknologi og den fortlgbende
udvikling af denne platform har spillet og vil ogsa
fremover spille en vaesentlig rolle, hvad angar mulig-
heden for at vaere en innovativ virksomhed.

Deadline Games' vigtigste ressource er virksomhe-
dens medarbejdere. Deadline Games havde ved ud-
gangen af 2007 76 medarbejdere af 8 forskellige nati-
onaliteter. Der rekrutteres medarbejdere fra hele ver-
den for at sikre et internationalt miljg og kompensere
for det begreensede udbud af arbejdskraft i Danmark
og det gvrige Norden. Hovedparten af medarbejderne
er hgjtuddannede inden for datalogi, multimedie og
design, computer science, arkitektur og ingenigrfaget.

De ambitigse planer for de kommende ar kreever dog
tiltraekning af et betydeligt antal nye ansatte, og Dead-
line Games har derfor behov for at bruge flere res-
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sourcer pa rekruttering og pa at s@ge nye veje —
blandt andet er der overvejelser om at placere en del
af udviklingen uden for Danmark. For at bidrage til
den generelle videreudvikling af den danske spilbran-
che samt for at medvirke til at etablere et godt rekrut-
teringsgrundlag er Deadline Games en synlig og dri-
vende kraft i forbindelse med oprettelse og udvikling
af uddannelser i Danmark malrettet mod branchens
behov. Administrerende direktgr Chris Mottes er med-
lem af bestyrelsen for Det Danske Akademi for Digital
Interaktiv Underholdning, som han ogsa er en af de
drivende kreefter bag oprettelsen af. Akademiet er et
samarbejde mellem en raekke uddannelses-
institutioner, hvor Deadline Games' medarbejdere ofte
fungerer som undervisere.

Deadline Games leegger veegt pa at tilgodese medar-
bejdernes individuelle gnsker og behov med hensyn
til arbejdsmiljg og arbejdstider. Der fokuseres endvi-
dere pa, i samarbejde med hver enkelt medarbejder,
at udvikle individuelle kvaliteter, definere langsigtede
mal, fremheseve veerdien af stabilitet, kommunikation
og sociale feerdigheder samt at belgnne medarbej-
derne kollektivt for virksomhedens succes. Dette op-
nas blandt andet ved at udvikle steerke ledelsesmaes-
sige feerdigheder, designe effektive udviklings-
veerktgjer/processer og videreudvikle det resultataf-
haengige aflgnningssystem.

Deadline Games' veerdier

Deadline Games' virksomhedskultur bygger pa en
reekke veerdier, som er afggrende forudsaetninger for
succes i udviklingsprocesserne:

Kreativitet

Skabelsen af et spilkoncept er en kreativ proces, der
bygger pa ledelsens og medarbejdernes evne til at
udtrykke sig audiovisuelt gennem brug af teknologi.
Deadline Games organisation skal give plads til og
fremme medarbejdernes kreative udfoldelse.

Tolerance

Deadline Games gnsker at veere en internationalt
funderet organisation, som rekrutterer medarbejdere
og ledere internationalt, og som genererer indtsegter
fra det globale marked. Deadline Games organisation
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skal give plads til kulturelle forskelligheder samt sikre
en afvejet balance mellem de ansattes arbejde og fri-
tid.

Udvikling

Deadline Games opererer i en branche, hvor stadigt
mere avanceret teknologi stiller krav til organisationen
og de ansattes udvikling. Deadline Games interne mil-
j@ skal motivere de ansatte til at fglge med denne
gennem socialt forankrede og udfordrende arbejds-
opgaver.

Kommunikation

Deadline Games er en organisation i vaekst og foran-
dring. Deadline Games ledelse skal kommunikere og
forklare veesentlige aendringer og overordnede strate-
gier til virksomhedens medarbejdere for at skabe for-
stelse for og opbakning om ledelsens dispositioner.

4 =
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Aktioneerforhold

Aktieinformation

Aktiekapitalen i Deadline Games bestod ultimo 2007
af 1.420.216 aktier a 1 kr. og udgjorde nominelt
1.420.216 kr.

Aktiekapitalen blev i april 2007 udvidet med 460.000
aktier i forbindelse med en rettet emission svarende til
nominelt 460.000 kr. Aktiekapitalen blev igen i juni
2007 udvidet med 2.721 aktier, nominelt 2.721 kr.
som fglge af udnyttelse af warrant-aftaler.

Deadline Games-aktien er optaget til handel pa& First
North under fondskoden DK0060021962 og kortnav-
net DGAMES. Selskabets godkendte radgiver er Kor-
ral Partners A/S.

Deadline Games aktien & pa kurs 47 ultimo 2007
mod primo 2007 pa 101 — et fald pa 53%.

Kursudviklingen i lgbet af regnskabsaret medfarte, at
Deadline Games markedsveerdi faldt fra 97 mio. kr.
primo 2007 til 67 mio. kr. ultimo 2007.

Der blev i 2007 omsat 366.220 aktier over First North
svarende til ca. 38% af det samlede antal aktier ved
regnskabsérets begyndelse.

Ejerforhold

Deadline Games havde ultimo 2007 ca. 300 navne-
noterede aktionzerer, som tilsammen ejede omkring
90% af den samlede aktiekapital. Fglgende aktionae-
rer har over for Deadline Games oplyst at eje mere
end 5% af selskabets aktiekapital:

Gamle Hest Holding ApS 13,1%
Hf. Frederikshgj 193
2450 Kgbenhavn SV

Dana Rhaetia Holding ApS 13,1%
Amerikavej 12, 1.tv.
1437 Kgbenhavn V

Templeview International Inc.  7,6%

c/o Mossack Fonesca & Co.
Apartado Postal 0832-0886
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Panama, Republica de Panama

Finn Helmer 7,0%
Ruchlistrasse 25 B
CH-6312 St., Schweiz

Ved udgangen af 2007 var bestyrelsens og direktio-
nens direkte og indirekte besiddelser af Deadline
Games-aktier pa 379.048 aktier og 15.253 warrants.

Deadline Games ejede ved udgangen af 2007 ingen
egne aktier.

Incitamentsordninger

Det er en del at Deadline Games' strategi at etab-
lere incitamentsordninger, der understgtter veerdi-
skabelsen for selskabets aktionzerer. Deadline
Games' incitamentsordninger omfatter p.t. alene
warrantstildelinger. Selskabet har tildelt warrants
til bestyrelsen, direktionen og ledende medarbej-
dere, og ultimo 2007 var der en samlet udestaen-
de beholdning pa 36.958 warrants tildelt i alt 46
personer. De tildelte warrants giver ret til at tegne
Deadline Games-aktier til kurs 50 i seerligt angivne
tidsrum inden for udnyttelsesperioden.

Investor Relations

Det er Deadline Games ambition at sikre et hgjt og
troveerdigt informationsniveau. Selskabet tilstreeber
gennem en aben og aktiv kommunikation med inve-
storer, analytikere, presse og gvrige interessegrupper
at sikre aktiemarkedet det bedst mulige grundlag for
prisfastseettelse af Deadline Games-aktien. Kommu-
nikationen med investorer finder sted via den lgbende
offentligggrelse af meddelelser, investorpreesentatio-
ner samt individuelle mgder.

Hjemmesiden www.deadlinegames.com er interes-
senternes primaere informationskilde, og den opdate-
res lgbende med ny og relevant information om Dead-
line Games resultater, aktiviteter og strategi. Pa
hjemmesiden findes ogsa en saerskilt sektion til brug
for generalforsamlingen i 2008, hvor der er mulighed
for at se og downloade arsrapporten samt tiimelde sig
generalforsamlingen. Endvidere forefindes vedteeg-
terne og indkaldelsen pa siden. Aktionaerer, analytike-
re, investorer, bgrsmeeglerselskaber samt andre inte-
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resserede, der har spgrgsmal vedrgrende Deadline
Games, bedes henvende sig til:

Deadline Games A/S
Fabrikmestervej 4-6
1437 Kgbenhavn K

Kontaktpersoner:

Adm. direktgr Chris Mottes
Telefon: 33 1312 75

E-mail: ir@deadlinegames.com

Finanskalender

4 =
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Udbytte

Udbytte vedtages af den ordingere generalforsamling.
Bestyrelsen indstiller, at der ikke betales udbytte for
2007.

Generalforsamling
Selskabets ordineere generalforsamling afholdes
28. april 2008 kl. 10.00 pa selskabets adresse.

26. marts 2008 Offentliggerelse af arsrapport 2007
28. april 2008 Ordinaer generalforsamling

22. maj 2008 Periodemeddelelse for 1. kvartal 2008
19. august 2008 Periodemeddelelse for 2. kvartal 2008

18.

november 2008

Meddelelser i 2007

Periodemeddelelse for 3. kvartal 2008

Deadline Games etablerer Advisory Board med anerkendte spilproducere

Deadline Games aftaler udvikling af ti nye spil med EIDOS INTERACTIVE Ltd.

10. januar 2007

2. februar 2007 Indkaldelse til ekstraordinaer generalforsamling

2. februar 2007 Forventet tilfarelse af ny kapital via rettet emission
26. februar 2007 Deadline Games ruster sig til veekst
27. februar 2007 Forlgb af ekstraordineer generalforsamling
30. marts 2007 Arsrapport 2006
27. april 2007 Forlgb af generalforsamling
11. maj 2007 Prospektmeddelelse
14. maj 2007 Rettelse til prospektmeddelelse af 11. maj 2007
15. maj 2007 Rettelse til prospektmeddelelse af 14. maj 2007
24. maj 2007 Periodemeddelelse for 1. kvartal 2007

1. juni 2007 Aktiekapital og stemmerettigheder i Deadline Games
22. juni 2007 Kapitalforhgjelse
23. august 2007
30. august 2007 Periodemeddelelse for 2. kvartal 2007
27. november 2007 Periodemeddelelse for 3. kvartal 2007

20.

december 2007

Finanskalender for regnskabsaret 2008
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Risikoforhold

Deadline Games' aktiviteter indebeerer en raekke risi-
ci, som anses for naturlige og uundgaelige for den ty-
pe forretning, som selskabet driver. Selskabet sgger i
videst muligt omfang at imgdegd og styre de risici,
som selskabet via egne handlinger kan pavirke. Ne-
denfor beskrives en reekke af selskabets risikofakto-
rer. Beskrivelsen er ikke udtsmmende, og der er ikke
tale om en prioriteret raekkefglge af risikofaktorerne.

Projektfinansiering

Deadline Games vil som udgangspunktet anvende én
eller en kombination af to grundleeggende modeller til
finansiering af spiludvikling — den traditionelle finan-
sieringsmodel og den nyere finansieringsmodel med
feerdigggrelsesgaranti. Begge finansieringsmodeller
tager udgangspunkt i, at selskabet lgbende modtager
betalinger til at deekke de medgaende omkostninger til
gennemfgrelsen af spiludviklings-processen. Betin-
gelsen for, at selskabet modtager disse betalinger er,
at selskabet lever op til en raekke milepeele i udvik-
lingsprocessen. Safremt selskabet ikke lever op til
disse milepeele, er der risiko for, at selskabet ikke har
tilstraekkelig likviditet til at fortseette processen med
udvikling af spilprojektet. Derudover vil spilforlaget ty-
pisk have mulighed for at afbryde kontraktforholdet
undervejs, mod en vis kompensation til Deadline Ga-
mes.

Udover disse risici, der er geeldende for alle typer af
spilfinansiering, er der endvidere fglgende risici ved:

Traditionel finansieringsmodel

Ved den traditionelle model for projektfinansiering er
selskabets tabsrisiko begraenset til selskabets inve-
stering i de indledende ca. to maneders udviklings-
proces vedrgrende et nyt spilprojekt.

Finansiering med faerdigggrelsesgaranti

Ved projektfinansiering med faerdiggerelsesgaranti
forventes selskabets tabsrisiko at udggre en investe-
ring i de indledende ca. otte maneders udviklings-
proces vedragrende et nyt spilprojekt.
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Teknologi-platform

For at Deadline Games kan udvikle attraktive, innova-
tive og konkurrencedygtige spil er det er en forudseet-
ning, at selskabet rader over den rette teknologiske
platform. Udviklingen af spil er baseret pa den ege-
nudviklede "Kapow Multi Engine”-teknologi, og Dead-
line Games investerer lgbende i videreudviklingen af
sin teknologiske base og rader i dag over en konkur-
rencedygtig teknologisk platform, som danner ud-
gangspunkt for udviklingen af spil af hgj kvalitet.

Rekruttering af medarbejdere

Deadline Games skal veere i stand til at tiltraekke og
rekruttere kvalificerede medarbejdere, da tilstedevae-
relsen af de rette medarbejdere er en afggrende kon-
kurrenceparameter. Safremt selskabet ikke formar
det, er der en risiko for, at selskabet ikke vil veere i
stand til at realisere den fastlagte strategi. Deadline
Games arbejder aktivt pa at tiltreekke de rette medar-
bejdere og sgger at skabe arbejdsvilkar, som er at-
traktive for de grupper af medarbejdere, som udgar
kernen i spiludviklingen.

Markedsfgring af computer- og videospil
Markedsfgring og regulering

Markedsfgring af Deadline Games spilkoncepter kan
veere i strid med markedsfaringsloven eller pa anden
made blive erkleeret uegnet til reklamer pa TV, i radio
eller gennem andre medier, f.eks. som falge af volds-
scener og lignende indholdsmaessige aspekter. Lige-
ledes kan de lokale myndigheder i et land til enhver
tid begraense forskellige befolkningsgruppers adgang
til spillet ved f.eks. at fastssette minimumsalder for
kab eller forbyde brug i institutioner. PA samme made
kan distribution af spilkonceptet veere begreenset til
seerligt autoriserede detailforhandlere, hvorfor den
forventede eksponering pa markedet ikke kan opfyl-
des. Det skal pointeres, at det er spilforlaget og ikke
selskabet, der er ansvarlig for markedsfaringen af
spilprodukterne, hvorfor selskabet ikke har indflydelse
herpa. Ovenstaende restriktioner kan imidlertid fa en
negativ indflydelse pé selskabets indtjening.

Omdgmme
Deadline Games kan blive udsat for darlig omtale i
forbindelse med retssager eller andre forhold, som
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bevirker, at andre aktarer ikke vil forbindes eller indga
samarbejde med selskabet. Spilforlaget kan bega fejl i
markedsfaringen over for malgruppen, eller tidligere
udgivelser kan blive opfattet som veerende ikke-
attraktive, hvorfor nye spilkoncepter ikke opnar de for-
ventede salgstal.

Lancering af spil

Safremt spilforlaget lancerer et spil pa et uhensigts-
maessigt tidspunkt, f.eks. i relation til andre udgivelser
fra andre forlag, kan det medfgre reduceret salg og
manglende indteegter. Tilsvarende kan der opsta ud-
sving i efterspargslen pa markedet, hvilket kan med-
fare, at selskabets spil lanceres pa et tidspunkt med
svigtende efterspgrgsel og dermed genererer et lave-
re antal solgte spil end forventet. Endvidere kan spil-
forlaget som faglge af mangel pa likviditet vaere ude af
stand til at opfylde kontrakten med Deadline Games.

Andre aktgrer i branchen

Deadline Games’' konkurrenter kan udvikle, besidde
eller tilegne sig spil og services eller indlede samar-
bejder med selskabets spilforlag, som kan influere pa
salgspotentialet og indteegterne til selskabet. Det kan
medfgre, at selskabet ma aendre i spil og services,
betale licenser eller ophgre med at udfgre en aktivitet.
Hvis Deadline Games spil-koncepter og services er i
konflikt med andres patentrettigheder, kan tredjepart
indlede juridiske sagsmal mod selskabet eller selska-
bets samarbejdspartnere. Hvis sggsmalene vindes el-
ler ender i forlig, kan Deadline Games udover erstat-
ningsansvar risikere at skulle anskaffe licenser for at
kunne fortsaette planlagte aktiviteter.

Generelle juridiske forhold

Lovvalg ved indgaelse af nye aftaler

Deadline Games opererer i en globalt orienteret bran-
che, hvor aftaler indgas mellem parter fra forskellige
jurisdiktioner. F.eks. var kontrakten med spilforlaget
EIDOS vedr. spillet "Total Overdose”, der blev udgivet
i 2005, underlagt engelsk ret. Da selskabets fokus-
markeder er USA og Europa, samarbejder selskabet
med bade en engelsk og en amerikansk advokat, der
bistar i forhandlinger og fortolkninger af kontrakter.
Selskabets ledelse er opmaerksom pa vaesentlighe-
den af den Kkontraktmeessige behandling af IP-
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rettighederne, seerligt i relation til indgaelse af nye
kontrakter.

Utilsigtede handlinger

Safremt selskabet utilsigtet overtreeder tekniske krav,
regler og rettigheder, kan virksomheden ifalde erstat-
ningsansvar og veere tvunget til at eendre aeldre eller
nyere udviklede spil og/eller ophgre med alle relate-
rede aktiviteter. Derved kan Deadline Games opleve
andre ugunstige konsekvenser, bl.a. forsinkelser, som
kan skade selskabets gkonomiske og finansielle re-
sultater betydeligt. Disse risici modvirkes helt eller
delvist ved i et vist omfang at tegne relevante forsik-
ringer.

Ejendomsrettigheder

Der er en risiko for, at det ikke lykkedes Deadline
Games at beskytte ejendomsrettigheder, at der kan
opsta konflikter vedrgrende rettigheder til andre af
konkurrenternes spilkoncepter ligesom, der kan fore-
komme sagsanleeg fra konkurrenter med heraf fgl-
gende risiko for udbetalinger af erstatninger og udgif-
ter til at opna licens til aktiviteter. Endvidere kan sel-
skabet blive palagt erstatningsansvar fra tabte retssa-
ger. Denne risiko modvirkes ved at anvende juridiske
radgivere og tegne relevante forsikringer.

Finansielle risici

Deadline Games' internationale aktiviteter bevirker, at
selskabets resultat og egenkapital pavirkes af en
reekke finansielle risici, og det er selskabets politik at
identificere og afdaekke disse risici i henhold til ret-
ningslinier fastlagt af bestyrelse og direktion.

Valutakursrisiko

Deadline Games afholder primaert sine omkostninger i
DKK, mens indteegter typisk er i EUR og USD. Da
DKK kursen er fastlast overfor EUR, s& kun sma valu-
takursudsving er mulige, er risiciene forbundet med
handel i EUR begraenset. Derimod er der traditionelt
forholdsvist store udsving i USD/EUR- og USD/DKK-
kurserne. Selskabet har hidtil ikke benyttet sig af fi-
nansielle instrumenter til at handtere de hertil relate-
rede risici, men vil overveje at gare det, safremt der
indgas fremtidige kontrakter med afregning i USD el-
ler andre volatile valutaer.
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Likviditetsrisiko

Det er Deadline Games' politik vedvarende at sikre til-
stedeveerelsen af et tilstraekkeligt finansielt bered-
skab. De likvide beholdninger udgjorde ultimo 2007
4,1 mio. kr., og selskabet havde ingen bankgaeld.

For at sikre tilstreekkelig likviditet til at gennemfare
Deadline Games' strategi er det ngdvendigt at indga
finansieringsaftaler for yderligere to spil i 2008. Hvis
det ikke lykkes, er der risiko for at Deadline Games
ma foretage yderligere kapitaludvidelser.

P& tidspunktet for afleeggelsen af arsrapporten pagar
der forhandlinger med flere spilforlag om indgaelse af
finansieringsaftaler. Ledelsen forventer i 2008 at ind-
g& minimum to nye finansieringsaftaler omkring udvik-
lingen af nye spil.

Det er i forbindelse med afleeggelsen af arsrapporten
lykkedes at opnd et nyt finansieringstilsagn pa 3 mio.
kr. med udlgb ultimo 2008. Finansieringen er stillet til
radighed pa markedsvilkar af flere af Deadline Ga-
mes’ stgrre aktionserer. Samme aktionaerer har over-
for ledelsen tilkendegivet at veere indstillet pa at tilve-
jebringe resten af den finansiering, som selskabet i
henhold til budgettet far behov for i 2008, svarende til
et belgb pa op til yderligere 5 mio. kr. Tilkendegivel-
serne er afgivet under forudseetning af at Deadline
Games realiserer forventningerne om at fa solgt de
beskrevne spiludviklingsprojekter. Det er ledelsens
forventning at denne yderligere finansiering samlet vil
kunne konverteres til ny aktiekapital i lgbet af 2008.
Selskabets samlede lghende driftsomkostninger er i
niveauet 4 mio. kr. manedligt.

Kreditrisiko

Kreditrisikoen i forbindelse med likvide midler og pen-
gemarkedsindskud minimeres ved udelukkende at
placere midlerne hos finansielle institutioner med hgj
kreditveerdighed.

Debitorrisiko

Den stgrste del af Deadline Games' salg sker til kun-
der, med hvem selskabet har haft et flerarigt samar-
bejde. Selskabet har faste betalingsbetingelser og en
praksis for, hvordan der falges op pa overskridelse af
disse. | forbindelse med salg til nye kunder stilles der
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som oftest krav om forudbetaling. Selskabets hidtidige
praksis for handtering af debitorer har vist sig seerde-
les effektiv, og der har over en arraekke kun veeret tale
om begraensede tab pa debitorer.

Miljgforhold

Deadline Games sgger i udgvelsen af sin virksomhed
at vurdere og begreense de miljgmaessige pavirknin-
ger. Det ligger selskabet pa sinde bade direkte og in-
direkte at bidrage til et baeredygtigt miljg. Den direkte
miljgpavirkning fra Deadline Games’ aktiviteter er me-
get begreenset, da aktiviteterne udelukkende omfatter
udvikling af spilprodukter og salg af disse.

Deadline Games’ pavirkning af det eksterne miljg re-
laterer sig séledes i al veesentlighed til opvarmning og
nedkgling af selskabets bygninger og forbrug af elek-
tricitet samt vand. Der laegges veegt pa at veelge mil-
j@maessigt fornuftige Igsninger pa disse omrader. Sel-
skabet er ikke involveret i miljgsager, og Deadline
Games er ikke omfattet af reglerne om miljggodken-
delse og lov om afleeggelse af "granne regnskaber”.
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Corporate governance

Bestyrelsen i Deadline Games laegger veegt pa, at der
udgves god virksomhedsledelse og hermed, at de
overordnede ledelsesforhold er tilrettelagt hensigts-
maessigt og pa en sddan made, at selskabet lever op
til sine forpligtelser over for aktionserer, medarbejdere,
myndigheder og @vrige interessenter samt, at den
langsigtede veerdiskabelse understattes.

Ledelsen i selskabet forholder sig lgbende til udviklin-
gen inden for omradet, herunder blandt andet lovgiv-
ning, god praksis og anbefalinger, og sgger at forbed-
re selskabets egne standarder pa omradet.

Deadline Games fglger generelt OMX Nordic Ex-
change Copenhagens anbefalinger for god selskabs-
ledelse.

Samspil mellem aktionaerer og andre
interessenter

Deadline Games' ledelse gnsker og arbejder aktivt for
at opretholde en god kommunikation og dialog med
aktioneerer og gvrige interessenter. Selskabet tilstrae-
ber en hgj grad af &benhed og effektiv formidling af in-
formation.

Dialogen med og informationen til aktionzerer og inte-
ressenter finder sted via udsendelse af periodemed-
delelser og gvrige meddelelser fra selskabet og via
mgder med investorer, analytikere og pressen. Perio-
demeddelelser og andre meddelelser er tilgeengelige
pa Deadline Games' hjemmeside umiddelbart efter of-
fentliggerelsen. Hjemmesiden indeholder desuden
materiale, som anvendes i forbindelse med investor-
preesentationer. Deadline Games arbejder Igbende pa
at styrke den elektroniske kommunikation med aktio-
naererne og har blandt andet introduceret en online
aktioneerportal, hvor aktionaerer ved anvendelse af en
adgangskode kan tilmelde sig til generalforsamlinger
og fa overblik over bevaegelserne i deres aktieporte-
falje.

Deadline Games' bestyrelse drgfter med jeevne mel-
lemrum selskabets kapital- og aktiestruktur og vurde-
rer, om denne er i overensstemmelse med selskabets
og aktioneerernes interesser. Deadline Games har én
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aktieklasse, og selskabets vedtaegter indeholder in-
gen greenser for ejerskab og stemmeret. Bestyrelsen
vil ogsa for den kommende periode Igbende sgge at
sikre, at kapitalstrukturen har en sddan sammenszet-
ning og likviditetsberedskabet en sadan starrelse, at
der er mulighed for at realisere selskabets vaekst-
strategi.

Hvis der fremseettes et tilbud om overtagelse af sel-
skabets aktier, vil bestyrelsen — i overensstemmelse
med lovgivningen — forholde sig abent hertil og for-
midle tilbudet til aktionsererne, ledsaget af bestyrel-
sens kommentarer.

Generalforsamlingen er selskabets gverste beslutten-
de myndighed, og bestyrelsen leegger veegt pa, at ak-
tionaererne far en grundig orientering om de forhold,
der treeffes beslutning om pa generalforsamlingen. Al-
le aktiongerer har ret til at deltage og stemme pa ge-
neralforsamlingen, hvis de jf. vedteegternes regler har
lzst adgangskort. P4 generalforsamlingen kan aktio-
neererne stille spargsmal til bestyrelse og direktion og
kan ligeledes inden for en angiven frist stille forslag,
der agnskes behandlet pa den ordinzere generalfor-
samling.

Bestyrelsens arbejde

Bestyrelsen fastleegger selskabets mal og strategier
og godkender de overordnede budgetter og hand-
lingsplaner. Desuden fgrer bestyrelsen i bred forstand
tilsyn med selskabet og kontrollerer, at det ledes pa
forsvarlig vis og i overensstemmelse med lovgivning
og vedtaegter.

Der holdes normalt mellem fire og seks bestyrelses-
mgder om aret, og bestyrelsen mades derudover efter
behov. | 2007 blev der afholdt syv bestyrelsesmgder.
Der er udarbejdet en fast plan for mgdernes indhold —
herunder planleegges der én gang om éaret afholdt et
strategiseminar.

Der er ikke hidtil fundet behov for at etablere bestyrel-
sesudvalg.

Bestyrelsen modtager lgbende orientering om selska-
bets forhold, der blandt andet indeholder en opfelg-
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ning pa udviklingen og styringen af de veesentligste
aktiviteter.

Bestyrelsens sammensaetning

Bestyrelsen bestar i henhold til selskabets vedtaegter
af mellem tre og syv medlemmer valgt af generalfor-
samlingen. Der er p.t. tre generalforsamlingsvalgte
bestyrelsesmedlemmer. Disse veelges for et ar ad
gangen, og der er ikke fastsat en aldersgreense for
bestyrelsesmedlemmer. Der er ikke hidtil fundet be-
hov for at fastsaette en sédan greense, da bestyrelses-
formanden lgbende vurderer de enkelte bestyrelses-
medlemmers kompetencer. Oplysninger om de enkel-
te bestyrelsesmedlemmer findes pa side 22 i naervee-
rende arsrapport.

Direktion

Direktionen anseettes af bestyrelsen og er ansvarlig
for den daglige ledelse af Deadline Games, ligesom
det er direktionens ansvar at udarbejde forslag til de
overordnede mal, strategier og handlingsplaner samt
budgetter og politikker for den operationelle styring af
selskabet.

Udover Deadline Games direktion, som bestar af én
person, har selskabet en ledergruppe, der omfatter
den kreative direktgr, udviklingschefen, IT- og sikker-
hedschefen, gkonomichefen og HR-chefen.

Evaluering af bestyrelse og direktion

Der er endnu ikke indfart den planlagte formaliserede
evaluering af bestyrelsens og direktionens arbejde,
men der sker en lgbende vurdering af samarbejdet
mellem bestyrelse og direktion samt af sammensaet-
ningen af direktionen og dennes arbejde og resultan-
ter.

Den farste formaliserede evaluering af bestyrelsens
og direktionens arbejde forventes at finde sted i 2008.

Vederlag til bestyrelse og direktion

Deadline Games sgger at sikre, at vederlaget til be-
styrelse og direktion ligger pa et konkurrencedygtigt
og rimeligt niveau og er tilstreekkeligt til at sikre, at
selskabet kan tiltreekke og fastholde kompetente per-
soner.
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Medlemmerne af bestyrelsen modtager et fast arligt
vederlag, og det samlede vederlag til bestyrelsen
godkendes af generalforsamlingen i forbindelse med
godkendelsen af arsrapporten. Vederlaget udgjorde i
2007 243.750 kr., heraf 112.500 kr. til formanden.

Aflgnningen af direktionen, der p.t. bestar af den ad-
ministrerende direktar, fastleegges af bestyrelsen. |
2007 udgjorde vederlaget til direktionen 1.346.532 kr.
og omfattede en fast Ign inklusive visse goder. Direk-
tionens anseettelsesforhold, herunder aflgnning og
fratreedelsesvilkar, vurderes at veere i overensstem-
melse med saedvanlig standard for en stilling af denne
karakter og medfarer ikke seerlige forpligtelser for sel-
skabet.

Direktion og ledende medarbejdere er blevet tildelt
warrants.

Risikostyring

Det er bestyrelsens opgave at kontrollere, at selska-
bet har en effektiv risikostyring, herunder at veesentli-
ge risici knyttet til de forretningsmaessige aktiviteter og
den fastlagte strategi identificeres, at der fastleegges
en politik og rammer for selskabets risici, samt at der
opbygges systemer til styring af risici. Politikkerne og
rammerne for den operationelle og finansielle risiko-
styring vedtages af bestyrelsen, og rapportering ved-
rarende risici indgar i den lgbende rapportering til be-
styrelsen. For en neermere beskrivelse af Deadline
Games' risikoforhold henvises til side 16 i arsrappor-
ten.

Revision

Deadline Games' eksterne revisor veelges af general-
forsamlingen for ét ar ad gangen. Forud for indstilling
til valg pa generalforsamlingen foretager bestyrelsen
en kritisk vurdering af revisors uafhaengighed, kompe-
tence m.v.

Rammerne for revisors arbejde — herunder fastseettel-
se af honorering, revisions-relaterede arbejdsopgaver
samt ikke-revisionsrelaterede arbejdsopgaver — er
beskrevet i et aftalebrev.

| forbindelse med revisionen af arsrapporten revideres
regnskabspraksis pa de veesentligste omrader, lige-
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som bestyrelsen og revisor drgfter revisors observati-
oner.

Bestyrelsen vurderer mindst én gang arligt interne
kontrolsystemer med henblik p& at sikre, at disse er
hensigtsmaessige og tilstraekkelige samt i overens-
stemmelse med god praksis pa omradet.
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Bestyrelse

Carsten Lgnfeldt (formand), 1947
Medlem og formand for bestyrelsen siden 2007.

Formand for bestyrelsen for: BioPorto A/S, Gypsum
Reclycling International A/S og ByrumLabflex A/S.

Neestformand for bestyrelsen for: Rheoscience A/S.

Medlem af bestyrelsen for: Polaris Management A/S,
ALK-Abell6 A/S, Dameca A/S, ATP Invest, Investe-
ringsforeningen Investin og Investeringsforeningen
Nykredit Invest.

Hans Zabell Abildstram, 1962
Medlem af bestyrelsen siden 2002.
Advokat og partner i Advokataktieselskabet Horten.

Formand for bestyrelsen for: Gaia Solar A/S, Det
Rytmiske Musikhus’ Fond og Koncertvirksomhedens
Fond (VEGA).

Medlem af bestyrelsen for: Cognos A/S, Global Cros-
sing PEC Danmark ApS, Global Crossing PEC Norge
AS (Norge) og Global Crossing Sverige AB (Sverige).

Hans Abildstrgm radgiver en raekke danske og inter-

nationale selskaber, hvis virksomhed hovedsagligt er

inden for IT, telekommunikation og dertil relaterede
produkter.

Christian Jgrgensen, 1959
Medlem af bestyrelsen siden 2007.

General Manager, Western Europe, Baxter Healthca-

re SA.

Medlem af bestyrelsen for: RTX Telecom A/S.
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Ledelse

Christian Linnemann Mottes, 1967
Administrerende direktar. Ansat siden 1996.

Medlem af bestyrelsen for: Det Danske Akademi for
Digitalt Interaktiv Underholdning (DADIU) og Produ-
centforeningen.

Simon Jon Andreasen, 1967
Kreativ direktagr. Ansat siden 1996.

Per Kyed Laursen, 1968
Udviklingschef. Ansat siden 2000.

Jonas Chonovitsch, 1972
IT-, QA- og sikkerhedschef. Ansat siden 1997.

Torben Bartels, 1963
CFO. Ansat siden september 2007.

Mette Godsk, 1976
Human Resource Manager. Ansat siden januar 2006.
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Resultatopggrelsen

Nettoomseetning

Deadline Games havde i 2007 en nettoomsaetning pa
25,6 mio. kr., primeert hidrgrende fra produktionen af
spillene omfattet af Hanna-Barbera kontrakten med
EIDOS INTERACTIVE Ltd. Omsaetningen i 2006 var
pa 18,2 mio. kr. Arsagen til den begraensede stigning i
omsaetningen er at Deadline Games med den aendre-
de strategi omkring egenudvikling af naeste-
generations spilkoncepter har beveeget sig ind nyt
omrade, hvor det typisk tager 2-3 ar at udvikle et spil
til de mest avancerede stationsere konsoller. Modsat
f.eks. Playstation 2 og de handholdte konsoller, hvor
udviklingstiden er ca. 12 maneder.

Finansielle poster og skat

De finansielle poster udgjorde netto en omkostning pa
221 t.kr. i forhold til en omkostning pa 16 t.kr. i 2006
pa grund af veesentlige finansieringsomkostninger i
perioden inden kapitaludvidelsen blev gennemfart i
maj 2007.

Arets skatteindteegt pd 3,3 mio. kr. (3,2 mio. kr. i
2006) er hensat som et udskudt skatteaktiv i balan-
cen. Det samlede udskudte skatteaktiv udger herefter
8,8 mio. kr. pr. 31. december 2007.

Resultat efter skat

Deadline Games fik et resultat efter skat pa minus
12,2 mio. kr. i 2007 mod et resultat efter skat pa mi-
nus 8,4 mio. kr. i 2006. Resultatnedgangen, der var
forventet, og som er i overensstemmelse med det ni-
veau, som selskabet senest har kommunikeret til First
North, skyldes primeert, at 2007 blev yderligere et in-
vesteringsar, hvor de betydelige investeringer i de to
nye spilprojekter til neeste-generationskonsollerne
Playstation 3 og Xbox 360 blev fortsat. Yderligere blev
der investeret malrettet i selskabets kerneteknologi,
"Kapow Multi Engine" — en teknologi, der gar det mu-
ligt for selskabet at udvikle spil til de nye platforme.
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Balancen

Immaterielle anlaegsaktiver

Stigningen i immaterielle anleegsaktiver fra 14,0 mio.
kr. i 2006 til 32,9 mio. kr. i 2007 afspejler selskabets
fortsatte store investeringsaktivitet. Investeringerne
har ogsé i 2007 koncentreret sig om falgende tre pro-
jekter:

1. Selskabets kernesoftware, "Kapow Multi Engine”,
der gar selskabet i stand til at udvikle produkter til de
nye naestegenerations-spilkonsoller, Playstation 3 og
Xbox 360

2. Spilprojektet Escobar. Projektet bygger pa begi-
venhederne omkring jagten pa verdens farligste nar-
kobagmand Pablo Escobar. Projektet er et af de far-
ste originale projekter i verden, som udvikles parallelt
til film og spil, og manuskriptet skrives til begge forma-
ter af en kendt Hollywood filmforfatter. Udviklingen er
neddroslet vaesentligt sidst pa aret pa.grund.af opsta-
et usikkerhed omkring tidspunktet for lanceringen af
filmen. Som en direkte konsekvens af den opstaede
usikkerhed er der foretaget en nedskrivning pa 1 mio.
kr. af de aktiverede udviklingsomkostninger pa projek-
tet, der herefter er optaget til en beskeden veerdi.

3. Spilprojektet Faith and a 45. Deadline Games har i
2007 feerdiggjort og videreudviklet praeproduktionen af
et spilkoncept baseret pa steerke historiske person-
ligheder. Konceptet blev tidligt i 2008 preesenteret of-
fentligt og har faet en meget positiv modtagelse. Pree-
produktion indebeerer afdaekning af risici, budgettering
for resten af perioden frem til lancering af spillet samt
udarbejdelse af dele af den programkode, hvorpa det
resterende arbejde med spillet skal baseres.

Materielle anlaegsaktiver

De materielle anlaegsaktiver omfatter it-udstyr og kon-
torinventar.

Finansielle anleegsaktiver
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Finansielle anlaegsaktiver omfatter primaert udskudte
skatteaktiver samt huslejedeposita.

Likvide beholdninger

De likvide beholdninger udgjorde 4,1 mio. kr. ultimo
2007, mod 0,5 mio. kr. ultimo 2006. Med baggrund i
den meget betydelige investeringsaktivitet er det sel-
skabets politik at sikre en positiv likviditet i samtlige de
kontrakter der indgas om produktion for fremmed reg-
ning.

Egenkapital

Egenkapitalen udgjorde 49,9 mio. kr. pr. 31. decem-
ber 2007 mod 17,4 mio. kr. aret far. Beveegelserne i
egenkapitalen i 2007 kan dels tilskrives arets resultat,
dels en kapitaludvidelserne pé i alt 44,8 mio. kr., der
blev gennemfart i april og juni 2007 i form af en aktie-
emission og en reekke medarbejderes delvise udnyt-
telse af selskabets warrantprogram.

Geeldsforpligtelser

De samlede geeldsforpligtelser udgjorde 6,2 mio. kr.
pr. 31. december 2007 mod 8,4 mio. kr. arets far. Po-
sten bestar primeert af leasinggeeld, leverandgrgeeld,
feriepengeforpligtelser o. lign.

Pengestrgmsopgarelse og likviditet

Aret 2007 medfarte en positiv aendring i likvide midler
pa 3,6 mio. kr. mod en negativ effekt pa 17,4 mio. kr. i
2006.

Pengestrammene fra driften var minus 17,2 mio. kr.
mod minus 7,9 mio. kr. i 2006.

De samlede investeringer udgjorde 21,1 mio. kr. mod
13,5 mio. kr. i 2006.

Finansieringsaktiviteter gav et bidrag pa 41,9 mio. kr. i
2007 mod 4,1 mio. kr. i 2006, og skyldes i al vaesent-
lighed kapitaludvidelserne der blev gennemfgart i april
0g juni 2007.
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Ledelsens pategning

Vi har dags dato aflagt arsrapporten for 2007 for
Deadline Games A/S.

Arsrapporten er aflagt i overensstemmelse med ars-
regnskabsloven. Vi anser den valgte regnskabsprak-
sis for hensigtsmaessig, séledes at arsrapporten giver
et retvisende billede af selskabets aktiver og passiver,

finansielle stilling, resultatet samt pengestrgmme.

Arsrapporten indstilles til generalforsamlingens god-
kendelse.

Kgbenhavn, den 26. marts 2008

Direktion

Christian Linnemann Mottes

Bestyrelse
Carsten Lgnfeldt
Hans Zabell Abildstrgm

Christian Jgrgensen
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Ledelsens og revisionens pategning

Den uafhaengige revisors

pategning

Til aktioneererne i Deadline Games A/S

Vi har revideret arsrapporten for Deadline Games A/S
for regnskabsaret 1. januar - 31. december 2007 om-
fattende ledelsespategning, ledelsesberetning, an-
vendt regnskabspraksis, resultatopggarelse, balance,
egenkapitalopgarelse, pengestrgmsopggarelse og no-
ter. Arsrapporten aflaeegges efter &rsregnskabsloven.

Ledelsens ansvar for arsrapporten

Ledelsen har ansvaret for at udarbejde og afleegge en
arsrapport, der giver et retvisende billede i overens-
stemmelse med arsregnskabsloven. Dette ansvar om-
fatter udformning, implementering og opretholdelse af
interne kontroller, der er relevante for at udarbejde og
afleegge en arsrapport, der giver et retvisende billede
uden vaesentlig fejlinformation, uanset om fejlinforma-
tionen skyldes besvigelser eller fejl, samt valg og an-
vendelse af en hensigtsmaessig regnskabspraksis og
udgvelse af regnskabsmeessige skgn, som er rimelige
efter omstaendighederne.

Revisors ansvar og den udfgrte revision

Vores ansvar er at udtrykke en konklusion om arsrap-
porten pa grundlag af vores revision. Vi har udfart vo-
res revision i overensstemmelse med danske revisi-
onsstandarder. Disse standarder kreever, at vi lever
op til etiske krav samt planlaegger og udfarer revisio-
nen med henblik p& at opn& hgj grad af sikkerhed for,
at arsrapporten ikke indeholder vaesentlig fejlinforma-
tion.

En revision omfatter handlinger for at opna revisions-
bevis for de belgb og oplysninger, der er anfgrt i ars-
rapporten. De valgte handlinger afhaenger af revisors
vurdering, herunder vurderingen af risikoen for vae-
sentlig fejlinformation i arsrapporten, uanset om fejlin-
formationen skyldes besvigelser eller fejl. Ved risiko-
vurderingen overvejer revisor interne kontroller, der er
relevante for selskabets udarbejdelse og afleeggelse
af en arsrapport, der giver et retvisende billede, med
henblik pd at udforme revisionshandlinger, der er
passende efter omstaendighederne, men ikke med det
formél at udtrykke en konklusion om effektiviteten af
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selskabets interne kontrol. En revision omfatter endvi-
dere stillingtagen til, om den af ledelsen anvendte
regnskabspraksis er passende, om de af ledelsen ud-
gvede regnskabsmaessige skgn er rimelige samt en
vurdering af den samlede preesentation af arsrappor-
ten.

Det er vores opfattelse, at det opnaede revisionsbevis
er tilstreekkeligt og egnet som grundlag for vores kon-
klusion.

Revisionen har ikke givet anledning til forbehold.

Konklusion

Det er vores opfattelse, at arsrapporten giver et retvi-
sende billede af selskabets aktiver, passiver og finan-
sielle stilling pr. 31. december 2007 samt af resultatet
af selskabets aktiviteter for regnskabséaret 1. januar -
31. december 2007 i overensstemmelse med ars-
regnskabsloven.

Supplerende oplysninger

Uden det har pavirket vores konklusion, gar vi op-
maerksom pa oplysningerne pa side 18 i ledelsesbe-
retningen i afsnittet "likviditetsrisiko", hvori ledelsen
redeggr for behovet for tilfgrsel af yderligere likviditet
til fortsat finansiering af selskabets drifts- og udvik-
lingsaktiviteter. Usikkerheden henfares til, at der ikke
er opnaet endeligt tilsagn om den omtalte tilfarsel af
yderligere finansiering. Ledelsen vurderer, at finansie-
ringstilsagnet vil blive imgdekommet safremt selska-
bet folger de fastlagte budgetter hvori er indregnet
indgaelse af to nye spilaftaler omkring udviklingen af
nye spil. Ledelsen aflaegger i overensstemmelse her-
med arsrapporten under forudseetningen om virksom-
hedens fortsatte drift. Vi har ikke fundet grundlag for
at anleegge en anden vurdering.

Kgbenhavn, den 26. marts 2008
Deloitte
Statsautoriseret Revisionsaktieselskab

Torben Skov
statsautoriseret revisor
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Anvendt regnskabspraksis

Anvendt regnskabspraksis

Arsrapporten er aflagt i overensstemmelse med &rs-
regnskabslovens bestemmelser for regnskabsklasse
B med tilvalg af relevante bestemmelser fra regn-
skabsklasse C.

Arsrapporten er aflagt efter samme principper som
sidste ar.

Generelt om indregning og maling

Aktiver indregnes i balancen, nar det er sandsynligt,
at fremtidige gkonomiske fordele vil tilflyde selskabet,
og aktivets veerdi kan males palideligt.

Forpligtelser indregnes i balancen, nar selskabet som
falge af en tidligere begivenhed har en retlig eller fak-
tisk forpligtelse, og det er sandsynligt, at fremtidige
gkonomiske fordele vil fragd selskabet, og forpligtel-
sens veerdi kan males palideligt.

Ved fgrste indregning males aktiver og forpligtelser til
kostpris. Maling efter farste indregning sker som be-
skrevet for hver enkelt regnskabspost nedenfor.

Ved indregning og maling tages hensyn til forudsigeli-
ge risici og tab, der fremkommer, inden arsrapporten
aflaeegges, og som be- eller afkreaefter forhold, der eksi-
sterede pa balancedagen.

| resultatopggrelsen indregnes indtaegter i takt med, at
de indtjenes, mens omkostninger indregnes med de
belgb, der vedrarer regnskabsaret. Veerdireguleringer
af finansielle aktiver og forpligtelser indregnes i resul-
tatopgerelsen som finansielle indtaegter eller finansiel-
le omkostninger.

Resultatopggrelsen
Nettoomsaetning

Indteegten ved salg af handelsvarer indregnes i netto-
omseetningen efter faktureringsprincippet.

T
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Andre eksterne omkostninger

Andre eksterne omkostninger omfatter omkostninger
til salg, reklame, administration, lokaler, tab pa debito-
rer mv.

Personaleomkostninger

Personaleomkostninger omfatter lgn og gager samt
sociale omkostninger, pensioner mv. til selskabets
personale.

Skat

Arets skat, som bestér af &rets aktuelle skat og een-
dring af udskudt skat, indregnes i resultatopggrelsen
med den del, der kan henfares til arets resultat, og di-
rekte pa egenkapitalen med den del, der kan henfares
til posteringer direkte pa egenkapitalen.

Aktuelle skatteforpligtelser, henholdsvis tilgodehaven-
de aktuel skat, indregnes i balancen opgjort som be-
regnet skat af arets skattepligtige indkomst, reguleret
for betalt acontoskat.

Udskudt skat indregnes og males efter den balance-
orientede geseldsmetode af alle midlertidige forskelle
mellem regnskabsmeessige og skattemaessige veerdi-
er af aktiver og forpligtelser.

Udskudte skatteaktiver, herunder skatteveerdien af
fremfarselsberettigede skattemaessige underskud,
indregnes i balancen med den veerdi, hvortil aktivet
forventes at kunne realiseres, enten ved modregning i
udskudte skatteforpligtelser eller som nettoskatteakti-
ver.

Balancen

Immaterielle anlaegsaktiver

Immaterielle anleegsaktiver omfatter egenudviklet og
erhvervet software. Afskrivning af immaterielle an-
leegsaktiver foretages fra ibrugtagning lineeert over ak-
tivernes forventede levetid som falger software 3 ar.

Omkostninger til udvikling af software til eget brug ind-
regnes som immaterielle anleegsaktiver, nar disse er
klart definerede og identificerbare, der er tilstraekkeli-
ge ressourcer til projektgennemfgrelse, og der er sik-
kerhed for, at kapitalveerdien af de fremtidige indteeg-
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ter eller omkostningsreduktioner kan deekke projekt-
omkostninger og fremtidige driftsomkostninger i hen-
hold til kravene i arsregnskabsloven.

Aktiverede udviklingsomkostninger omfatter direkte
lon med tilleeg af indirekte personaleomkostninger.
Erhvervet software indregnes til kostpris.

Materielle anlaegsaktiver
Driftsmateriel og inventar males til kostpris med fra-
drag af akkumulerede af- og nedskrivninger.

Afskrivningsgrundlaget er kostpris med tilleeg af op-
skrivninger og fradrag af forventet restveerdi efter af-
sluttet brugstid. Der foretages lineaere afskrivninger
baseret pa falgende vurdering af aktivernes forvente-
de brugstider:

Andre anlaeg, driftsmateriel og inventar: 3-5 &r.

Aktiver med en kostpris under 12 t.kr. pr. enhed ind-
regnes som omkostninger i resultatopggrelsen pa an-
skaffelsestidspunktet.

Materielle anlaegsaktiver nedskrives til genindvin-
dingsveerdi, safremt denne er lavere end den regn-
skabsmaessige veerdi.

Tilgodehavender

Tilgodehavender males til amortiseret kostpris, der
seedvanligvis svarer til nominel veerdi, med fradrag af
nedskrivninger til imgdegaelse af forventede tab.

Pengestremsopgarelsen

Pengestramsopgarelsen for selskabet preesenteres
efter den indirekte metode og viser pengestrgmme
vedrgrende drift, investeringer og finansiering samt
selskabets likvider ved arets begyndelse og slutning.

Pengestramme vedrgrende driftsaktiviteter opgares
som driftsresultatet reguleret for ikke-kontante drifts-
poster, eendring i driftskapital samt betalt selskabs-
skat.

Pengestramme vedrgrende investeringsaktiviteter
omfatter betalinger i forbindelse med kgb og salg af
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virksomheder og aktiviteter samt kab og salg af imma-
terielle, materielle og finansielle anlaegsaktiver.

Pengestrgmme vedrgrende finansieringsaktiviteter
omfatter aendringer i starrelse eller sammenseetning
af selskabets aktiekapital og omkostninger forbundet
hermed, samt optagelse af lan, afdrag pa rentebze-
rende geeld og betaling af udbytte.
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Resultatopggrelse

Resultatopggrelse

2006

Note DKK '000

Nettoomseetning 18.150
Andre eksterne omkostninger (11.753)
Personaleomkostninger 1 (16.129)
Af- og nedskrivninger 2 (1.831)
Driftsresultat (11.563)
Finansielle indteegter 29
Finansielle omkostninger (45)
Resultat fgr skat (11.579)
Skat af arets resultat 3 3.226

Arets resultat

(8.353)

Resultatdisponering

Overfart til neeste ar

(8.353)

r
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Balance
2006
Note DKK 000
Egenudviklet software 13.960
Software 60

Immaterielle anlaegsaktiver

4 14.020

Produktionsanleeg og maskiner
Andre anleeg, driftsmateriel og inventar

Materielle anlaegsaktiver

2,531
1.349
5 3.880

Andre veerdipapirer og kapitalandele
Andre tilgodehavender
Udskudte skatteaktiver

Finansielle anlaegsaktiver

1.391
6 5.548
6.940

Anlaegsaktiver

24.840

Tilgodehavender fra salg og tjenesteydelser
Andre tilgodehavender
Periodeafgraensningsposter

Tilgodehavender

12
23
388
423

Likvide beholdninger

511

Omsaetningsaktiver

933

Aktiver

25.774
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Balance
2006
Note DKK ’000
Aktiekapital 7 957
Overkurs ved emission 23.755
Overfgrt overskud og underskud (7.338)
Egenkapital 17.375
Leasingforpligtelser 8 480
Langfristede geeldsforpligtelser 480
Kreditinstitutter 3.739
Leasingforpligtelser 240
Leverandgrgeeld 496
Anden geeld 3.443
Kortfristede gaeldsforpligtelser 7.918
Geeldsforpligtelser 8.398
Passiver 25.774
Pantsaetninger og eventualforpligtelser mv. 10, 11
@vrige noter 12,13

r
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Egenkapitalopggarelse

DKK ’000 Aktiekapital  Overkurs ved Overfart
emission resultat

Egenkapital 01.01.2007 957 23.755 (7.338)

Kapitalforhgjelse 22.04.2007 460 44.184

Kapitalforhgjelse 22.06.2007 3 133

Arets resultat (12.218)

Egenkapital 31.12.2007 1.420 68.072 (19.556)

r
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Pengestramsopgarelse

2006

Note DKK 000

Driftsresultat (11.563)
Afskrivninger 1.831
AEndring i driftskapital 9 1.802
(7.930)

Modtagne renteindtsegter 23
Betalte renteomkostninger (39)
Pengestrgmme vedrgrende drift (7.946)
Kgb af immaterielle anlsegsaktiver 4 (11.917)
Kgb af materielle anlaegsaktiver (2.210)
Salg af materielle anlaegsaktiver 0
Kgb af finansielle anlaegsaktiver 633
Pengestrgmme vedrgrende investeringer (13.494)
Kapitalforhgjelser 1.117
Lan, kreditinstitutter 2.957
Pengestrgmme vedrgrende finansiering 4.074
Andring i likvider (17.366)
Likvider 01.01.2007 17.877
Likvider 31.12.2007 511
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Noter

Ned

2006
DKK ’'000

1. Personaleomkostninger

Lenninger og gager

Lanninger og gager overfart til egenudviklet software
Pensionsbidrag

Andre sociale omkostninger

@vrige personaleomkostninger

Vederlag til direktion

Vederlag til bestyrelse

Gennemsnitligt antal medarbejdere

2. Af- og nedskrivninger
Egenudviklet software
Erhvervet software

Andre anlaeg mv.
Produktionsanleeg og maskiner

Fortjeneste/tab ved salg af anlsegsaktiver

3. Skat af arets resultat
AEndring af udskudt skat

AEndring af udskudt skat som fglge af aendring i skatteprocent

24.510
(11.390)
1.255
264
1.490
16.129

1.167
175

59

57
121
329

1.254

69

1.831

(3.226)
0
(3.226)
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4. Immaterielle anlaegsaktiver
Kostpris 01.01.2007

Tilgang

Afgang

Kostpris 31.12.2007

Af- og nedskrivninger 01.01.2007
Afskrivninger

Af- og nedskrivninger vedrgrende afgang
Af- og nedskrivninger 31.12.2007

Regnskabsmeessig veerdi 31.12.2007

5. Materielle anleegsaktiver
Kostpris 01.01.2007

Tilgang

Afgang

Kostpris 31.12.2007

Af- og nedskrivninger 01.01.2007
Afskrivninger

Af- og nedskrivninger vedrgrende afgang
Af- og nedskrivninger 31.12.2007

Regnskabsmaessig veerdi 31.12.2007

Heraf udger finansielt leasede aktiver

Regnskabsmaessig veerdi 31.12.2006

\Q‘.‘_:‘
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2006
DKK '000

6. Udskudt skat
Udskudt skat hviler pa falgende poster:

Immaterielle anlaegsaktiver 14.020
Materille anleegsaktiver (436)
Geeldsforpligtelser (720)
Skattemaessige underskud (32.677)

Udskudt skat 31.12.2007 (19.813)

Udskudt skat heraf, 28% / 25% (5.548)

7. Aktiekapital
Aktiekapitalen bestar af 1.420.216 aktier a 1 kr. Aktierne er ikke opdelt i klasser.

AEndring i aktiekapitalen i perioden 01.01.1999-
31.12.2007:

Aktiekapital 01.01.1999
Tilgang, 2001

Tilgang, 2002

Tilgang, 2003

Tilgang, 2005

Tilgang, 2006

Tilgang, 22.04.2007
Tilgang, 22.06.2007
Aktiekapital 31.12.2007

Udestaende warrants pr. 31.12.2007 specificeres saledes:

Tildelingséar Tegningskurs | alt Udlgb
Bestyrelse 2007 50,00 12.000 2008
Direktion 2005-2007 50,00 3.253 2008
Ledelse 2005-2007 50,00 7.373 2008
Medarbejdere 2005-2007 50,00 14.332 2008
I alt 31.12.2007 36.958
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Markedsveerdien af udestdende warrants pr. 26. marts 2008 er opgijort til 0 kr. Veerdien er fastsat ud fra den korte
restlgbetid pa ca. 3 maneder samt det forhold at tegningskursen er betydeligt out-of-the-money i forhold til den aktu-

elle bagrskurs.

2006 2007
DKK '000 DKK

8. Langfristede geeldsforpligtelser
Leasing forpligtelser med forfald mellem 1-5 ar. 480 749.865
Langfristede gaeldsforpligtelser 31.12.2007 480 749.865
DKK '000 DKK

9. £ndring i driftskapital

Andring i varebeholdninger 0 0
Andre reguleringer 104 (497.007)
Anden geeld 0 133.967
Andring i tilgodehavender 2.695 | (4.655.625)
Andring i leverandgrgaeld mv. (893) 1.034.879
(1.802) | (4.251.720)

10. Pantseetninger

Til sikkerhed for bankgeaeld er deponeret ejerpantebrev nom. 3.500.000 kr. i immaterielle rettigheder samt driftsinven-

tar.

Regnskabsmaessig veerdi af pantsatte driftsinventar 3.880 3.333.747
11. Eventualforpligtelser

Huslejeforpligtelse vedrgrende uopsigelig kontrakt indtil 1. februar

2011 udggr ca. 11.000 | 10.595.000

Selskabet har indgaet leasingkontrakter pa to firmabiler med udlgb senest i &r 2010. Den samlede forpligtelse udgar

ca. 290.000 kr.
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12. Neertstdende parter

Neertstdende parter er selskabets bestyrelse og direktion:

. Carsten Lgnfeldt

. Christian Jgrgensen

. Hans Zabell Abildstram

. Christian Linnemann Mottes

Transaktioner mellem neertstdende parter og Deadline Games A/S i 2007:

. Bestyrelseshonorar og tildeling af warrants.

. Bogholderimeessig assistance for Dana Rhetia Holding Aps, der er ejet af Christian Linnemann Mottes (direk-
tar for Deadline Games A/S).

Alle ovenstaende transaktionerne er sket p& markedsmaessige vilkar.

13. Aktioneerforhold

Falgende aktioneaerer ejer mere end 5% af selskabets aktiekapital:

. Dana Rhaetia Holdings ApS, CVR-nr. 25 83 89 47

. Gamle Hest Holding ApS, CVR-nr. 25 83 89 04

. Finn Helmer, Ruchlistrasse 25 B, CH — 6312 St., Schweiz

. Templeview International Inc., c/o Mossack Fonesca & Co., Apartado Postal 0832-0886, Panama, Republica
de Panama
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