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En introduktion till Beyond Frames Entertainment

Beyond Frames Entertainment ar ett bolag verksamt inom
dataspelsindustrin med sin kreativa bas pa Sédermalm i
Stockholm. Bolagets malsattning ar att attrahera kompe-
tenta spelutvecklare med en gemensam vision: att skapa
intressanta och roliga spelupplevelser av hog kvalitet
baserat pa teknologi inom VR och AR.

Beyond Frames strategi ar att samla oberoende spel-
studios under samma paraply. Avsikten ar att detta ska
ske dels genom forvarv av spelstudios, vilka bevisat att de
kan utveckla och marknadslansera spel med stor spel-
gladje, dels genom organisk tillvaxt.

Bolaget har idag ett helagt dotterbolag - Cortopia Studios
- som imars 2017 erholl utmarkelsen "Best VR Game
2016" av International Mobile Gaming Awards for spelet
Wands.

Bolaget har nyligen forvarvat 51 procent av aktierna i
Zenz VR som grundades av Niklas Persson. Niklas var i
slutet av 90-talet med och utvecklade spelet Codename
Eagle, som sedermera koptes upp och utvecklades till
DICE/Electronic Arts stora spelserie - Battlefield - och som
skordat stora framgangar varlden 6ver.

Bolaget har pagédende dialoger med ytterligare spel-
studios och erfarna spelutvecklare om att ingé i Beyond
Frames Entertainment. | arbetet med att finna bra studios
lagger Beyond Frames stort fokus att identifiera studios
med en bevisad formaga att skapa innovativa spelkoncept
till rimliga utvecklingskostnader.

Under det senaste aret har det genomforts investeringar i
saval Beyond Frames och dotterbolag i form av dels kapi-
tal och dels strategiska rekryteringar. Seniora spelutveck-
lare fran bland annat DICE och Hazelight har rekryterats
till Cortopia. Dessa medarbetare har en tidigare bevisad
férmaga att utveckla starka spelkoncept, vilket komplet-
terar Bolagets utvecklare pa ett bra satt. Vidare har inves-
teringar skett genom att bygga upp en skalbar struktur
och ett valkapitaliserat bolag.

Bolaget har ett fokus mot spelutveckling som helt eller
delvis tillampar VR- och AR-teknologi. Bedémningen ar
att dessa teknologier kommer att leda utvecklingen av

nya spel nar dessa ar redo for en bredare massmarknad.
Valgjorda spel inom VR och AR kénnetecknas av att de ar
sarskilt medryckande att spela och aktiverar spelarens
sinnen pa ett satt som traditionella spel inte gor. Dessa
teknologier kallas just darfor ofta for “Immersive Technol-
ogies™.

Inom koncernen finns i dagslaget fyra spel tillgangliga for
forsaljning pa olika VR-plattformar. Bolagets ambition ar
att hel- och delagda spelstudios under kommande ar ska
lansera ett flertal nya spel som baseras pa VR- och AR-
teknologi, dar de forsta spelen férvantas lanseras under
2019.

Som framgar i detta memorandums marknadsavsnitt
spas spelsegmentet for VR och AR genomga en stark
utveckling under de ndrmaste aren. Segmentet forvan-
tas vaxa betydligt snabbare an for spelmarknaden som
helhet. Stora aktorer som exempelvis Apple, Google,
Microsoft och Facebook-agda Oculus har kommunicerat
stora investeringar i dessa teknologier och driver darmed
pa utvecklingen i snabb takt. For dessa aktorer ar det av
avgorande vikt att underhallande innehall av hog kvalitet
utvecklas for deras respektive plattformar. Beyond
Frames ar positionerat for att utveckla och lansera detta
innehall och har for narvarande upparbetade affarsrela-
tioner till flera stora aktorer, daribland Oculus och Google.

Beyond Frames ar idag valkapitaliserat och per augusti
2018 uppgick likvida medel till 23,7 MSEK. Bolaget vill dock
underlatta majligheten till expansion genom att forvarva
spelstudios med betalning, helt eller delvis, i form av egna
aktier. Darfér genomfér Bolaget nu en publik sprid-
ningsemission pa 10 MSEK infér en notering pa Spotlight
Stock Market. Emissionen ar pa forhand delvis sakerstalld
genom skriftliga teckningsforbindelser pa cirka 5,0 MSEK.
Utover spridningsemissionen har Bolaget daven ingatt ett
avtal med Handelsbanken Microcap Sverige innebarande
att Handelsbanken Microcap Sverige kommer delta i

en riktad nyemission av aktier uppgaende till 5 MSEK,
villkorat av att Bolaget noteras. Med det kapital som
emissionen inbringar avser Bolaget att forvarva effektiva
spelstudios samt uppratthalla en hog lanseringstakt av
nya spel inom VR- och AR-segmentet.

1 Immersive Technologies eller "uppslukande teknologier” ar teknologier som suddar ut gransen mellan den fysiska varlden och den
digitala eller simulerade varlden.
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Erbjudandet i sammandrag

Teckningstid:
Teckningskurs for aktie:
Teckningspost:

Emissionsvolym:

Villkor for emissionen:

Antal aktier fére emission:
Bolagets vardering:

Notering pa Spotlight:

Teckningsforbindelser:

ISIN-kod fér Bolagets aktie:

Ticker:

6 november - 19 november 2018
8,70 SEK
Minsta teckningspost ar 700 aktier motsvarande 6 090 SEK

Erbjudandet omfattar hdgst 1 150 000 aktier. Vid fulltecknad emission
tillférs Bolaget 10 MSEK fore noterings- och emissionskostnader om cirka
1 MSEK.

Lagsta belopp for att fullfélja Spridningsemissionen ar cirka 6 MSEK
(motsvarande 60 procent av emissionsvolymen).

10 794 760 aktier
Cirka 93,9 MSEK (pre-money)

Bolagets aktie ar planerad att anslutas till Spotlight Stock Market. Forsta
dag for handel i Bolagets aktie berdknas bli den 6 december 2018.

Bolaget har erhallit teckningsférbindelser om totalt 5,0 MSEK, motsva-
rande cirka 49 procent av emissionslikviden vid full teckning.
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Viktig information om detta memorandum

DEFINITIONER

| detta memorandum galler féljande definitioner om inget
annat anges. Med "Beyond Frames” eller "Bolaget” avses
Beyond Frames Entertainment AB (publ) med organisa-
tionsnummer 559058-8322. Med "Cortopia” eller "Cortopia
Studios” avses dotterbolaget Cortopia AB med organisa-
tionsnummer 559156-7358. Med Zenz VR avses dotter-
bolaget med organisationsnummer 559173-7837. Med
"Spotlight” avses ATS Finans AB med organisations-
nummer 556736-8195 med bifirma Spotlight Stock Market,
och vissa sammanhang avses specifikt den handels-
plattform som ATS Finans bedriver under namnet Spotlight
Stock Market. Med "Aktieinvest” avses Aktieinvest FK AB
med organisationsnummer 556072-2596. Med "Euroclear”
avses Euroclear Sweden AB med organisationsnummer
556112-8074. Med InWest avses InWest Corporate Finance
AB med organisationsnummer 556978-2492.

Med "Memorandum” avses foreliggande informations-
memorandum. Med "Erbjudandet” eller "Spridningsemis-
sionen” avses forestaende publika spridningsemission om
10 MSEK i Beyond Frames Entertainment AB (publ) och
som riktas till allmanheten och institutionella investerare.
Med "Riktad emission” avses en skriftligt avtalad riktad
emission om 5 MSEK till Handelsbanken Microcap Sverige,
vilken ar villkorad av att Bolagets aktie noteras. Med "Kap-
italanskaffning” avser den totala kapitalanskaffningen om
15 MSEK som inkluderar saval Spridningsemissionen om
10 MSEK och den Riktade emissionen om 5 MSEK.

Med "Virtual Reality” eller "VR” menas den teknologi som
syftar till att efterlikna en omgivning, verklig eller fiktiv,
och som simulerar anvandarens narvaro i denna om-
givning. Virtual Reality kan upplevas genom olika typer

av enheter, dar den mest vanliga typen ar headsets som
innehaller optiska linser. | detta memorandum ar begrepp
som "VR-headsets” synonymt med denna typ av enheter.

Med "Augmented Reality” eller "AR” menas den teknologi
som ger anvandaren en direkt eller indirekt vy i realtid av
en fysisk verklig omgivning dar olika element forstarks
med hjalp av datorgenererad input. Augmented Reality
kan upplevas genom olika former av headsets och glas-
ogon. En vasentlig skillnad mellan VR och AR ar att AR
visar en forstarkt verklighet, medan VR oftast visar en helt
fiktiv omgivning, dar anvandaren &r avskarmad fran den
verkliga varlden.

UNDANTAG FRAN PROSPEKTSKYLDIGHET

Detta memorandum har inte granskats av Finansinspek-
tionen. Memorandum avseende nyemission riktad till

allmanheten ar undantaget fran prospektskyldighet enligt
lagen om handel med finansiella instrument. Enligt 2 kap
48 i lagen om handel med finansiella instrument behéver
ett prospekt inte upprattas om "det belopp som samman-
lagt inom EES ska betalas av investerarna under en tid av
tolv manader motsvarar hégst 2,5 miljoner euro”. Bolagets
spridningsemission omfattas inte av lagstiftarens pro-
spektkrav och har darfér inte granskats och godkants av
Finansinspektionen. Memorandumet har dock granskats
och godkants av Spotlight. Godkannandet innebar inte
nagon garanti fran Spotlight om att sakuppgifterna i mem-
orandumet ar korrekta eller fullstandiga. Harutéver har
memorandumet godkants av Spotlight under férutsattning
att spridningskravet for Bolagets aktier ar uppfyllt senast
den dag da handeln i Bolagets aktie inleds.

MEMORANDUMETS
DISTRIBUTIONSOMRADE

De aktier som Erbjudandet omfattar ar inte féremal for
handel eller ansékan darom i nagot annat land an Sverige.
Inbjudan att teckna aktier i nyemissionen vander sig inte
till personer vars deltagande forutsatter ytterligare pros-
pekt, registreringsatgarder eller andra atgarder &n de som
foljer av svensk ratt. Dokumentet far inte distribu-

eras i Australien, Japan, Kanada, Nya Zeeland, Schweiz,
USA, Sydafrika eller ndgot annat land dar distributionen
eller denna inbjudan att teckna aktier kraver ytterligare
atgarder enligt foregdende mening eller strider mot regler
i sadant land. Anmalan om teckning av aktier i strid med
ovanstaende kan komma att anses som ogiltig.

MEMORANDUMETS TILLGANGLIGHET

Memorandumet finns tillgangligt pa Bolagets kontor pa
adress Folkungagatan 44 i Stockholm samt pa Bolagets
hemsida (www.beyondframes.com). Memorandumet kan
aven laddas ner pa Spotlights hemsida
(www.spotlightstockmarket.com).

STYRELSENS FORSAKRAN

Memorandumet har upprattats av styrelsen fér Beyond
Frames Entertainment AB (publ) med anledning av
forestaende publika spridningsemission och upptagande
till handel av Bolagets aktie pa Spotlight Stock Market.
Styrelsen ansvarar for detta dokument och vidtagit rimliga
atgarder for att sakerstalla att den information som
lamnas ar korrekt, fullstandig och att ingenting utelam-
nats som kan paverka bedémningen av Bolaget. Bolagets
revisorer har inte granskat informationen som lamnas i
detta dokument, forutom Bolagets arsredovisningar for
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2016 - 2017 samt delarsrapporten per 31 augusti 2018, vil-
ka har inforlivats genom hanvisning. Det innebar att dessa
handlingar finns att ladda ner fran Bolagets hemsida.

FRAMTIDSINRIKTAD INFORMATION

Memorandumet innehéller information som ror fram-
tida forhallanden, sdsom bedémningar och antaganden
avseende Bolagets framtida utveckling och marknads-
forutsattningar. Sadan framtidsinriktad information
baseras pa aktuella forhallanden vid tidpunkten for
offentliggérandet av detta memorandum.

Framtidsinriktad information ar till sin natur férenad med
osakerhet eftersom den beror pa omstandigheter som
kan ligga helt eller delvis utanfér Bolagets kontroll.

Memorandumet innehaller viss framtidsinriktad informa-
tion som aterspeglar Bolagets aktuella syn pa framtida
handelser, samt finansiell och operativ utveckling. Ord
som "avses”, "beddms”, "férvantas”, "kan”, "planerar”,
"uppskattar” och andra liknande uttryck som innebar
indikationer eller forutsagelser avseende framtida utveck-
ling eller trender, och som inte ar grundade pa historiska

fakta, utgor framtidsinriktad information.

Faktorer som kan medfora att Bolagets framtida resultat
och utveckling avviker fran vad som uttalas i framtids-
inriktad information innefattar, men ar inte begransad till,
de som beskrivs i avsnittet "Riskfaktorer”. Framtidsinriktad
information i detta memorandum galler endast per dagen
fér memorandumets offentliggdrande. Bolaget lamnar
inga utfastelser om att offentliggdra uppdateringar eller
revideringar av framtidsinriktad information till féljd av ny
information, framtida handelser eller liknande omstan-
digheter annat an vad som foljer av tillamplig lagstiftning.

Nagon forsakran att bedémningar och antaganden som
gors i detta memorandum avseende framtida forhallan-
den kommer att realiseras lamnas darfor inte, vare sig
uttryckligen eller underforstétt. En investering i aktier ar
alltid férenad med risk, vilket kan innebara méjligheter till
god vardetillvaxt vid en positiv utveckling, men ocksa, vid
negativ utveckling, att vardet pd aktierna minskar och att
en aktiedgare darmed kan forlora hela eller delar av sitt in-
vesterade kapital. Mot bakgrund av detta rekommenderas
saval befintliga som presumtiva aktiedgare att, utdver den
information som lamnas i detta memorandum, gora en
sjalvstandig beddémning av Bolaget och dess framtidsutsik-
ter, inklusive effekten av eventuella omvarldsfaktorer.
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MARKNADSINFORMATION OCH
INFORMATION FRAN TREDJE PART

Memorandumet innehaller information om Bolagets
bransch inklusive marknadsdata och prognoser som har
hamtats fran ett flertal kallor sdsom branschpublikationer
och andra aktorer. Bolaget bedémer att de externa kallor-
na ar tillforlitliga men kan inte garantera att de ar korrekta
och fullstandiga. Utéver information fran externa kallor
innehaller memorandumet uppskattningar och bedém-
ningar som ar Bolagets egna. Dessa har inte verifierats av
oberoende experter och Bolaget kan inte garantera att

en extern aktor skulle géra motsvarande beddémningar.
Savitt Bolaget kénner till och kan férvissa sig om genom
jamforelse med annan information som offentliggjort av
dessa kallor, har dock inga uppgifter utelamnats pa ett
satt som skulle géra den atergivna informationen felaktig
eller missvisande.

SPOTLIGHT STOCK MARKET

Detta memorandum har granskats av Spotlight i en-
ligheter med Spotlights noteringsavtal och godkants
under férutsattning att spridningskravet ar uppfyllt senast
den dag da handeln inleds. Godkannandet innebar inte
nagon garanti fran Spotlight om att sakuppgifterna i mem-
orandumet ar korrekta eller fullstandiga. Idag férekom-
mer ingen handel i Bolagets aktie. Forsta dag for handel i
aktien beraknas bli den 6 december 2018.

Spotlight ar en bifirma till ATS Finans AB, ett vardepap-
persbolag under Finansinspektionens tillsyn. Spotlight
driver en sa kallad MTF-plattform. Bolag som ar noterade
pa Spotlight har forbundit sig att folja Spotlights noter-
ingsavtal som syftar till att sakerstalla att aktieagare och
ovriga aktorer pd marknaden far korrekt, omedelbar och
samtidig information om alla omstandigheter som kan
paverka Bolagets aktiekurs.

Handeln pa Spotlight sker i ett elektroniskt handelssystem
som ar tillgangligt for de banker och fondkommissionarer
som ar anslutna till Nordic Growth Market. Det innebar
att den som vill kopa eller salja aktier som ar noterade pa
Spotlight kan anvanda sin vanliga bank eller fondkommis-
sionar.

Noteringsavtalet och aktiekurser aterfinns pa Spotlights
hemsida (www.spotlightstockmarket.com).




Inbjudan till teckning av aktier

Extra bolagsstamma i Beyond Frames Entertainment

AB (publ) fattade den 17 september 2018 beslut om att
genomfora en Kapitalanskaffning om 15 MSEK. Kapital-
anskaffningen fordelas pa en publik spridningsemission
om 10 MSEK, infor notering av Bolagets aktie pa Spotlight
Stock Market, samt en riktad emission till Handelsbanken
Microcap Sverige pa 5 MSEK, villkorad av att Bolagets aktie
noteras.

DEN PUBLIKA SPRIDNINGSEMISSIONEN

Teckning av aktier i Spridningsemissionen ska ske under
perioden fran och med den 6 november 2018 till och med
den 19 november 2018. Genom emissionen emitteras
hogst 1 150 000 aktier till en teckningskurs pa 8,70 SEK.

Ratten att teckna aktier i Spridningsemissionen ska, med
awikelse fran befintliga aktieagares foretradesratt, tillkom-
ma allmanheten i Sverige och institutionella investerare.
Skalet for avvikelsen fran befintliga aktieagares foretrades-
ratt ar att bredda agarbasen for att sakerstalla att Spot-
lights spridningskrav om minst 300 aktiedgare nas.

Vid full teckning i Spridningsemissionen tillférs Bolaget
10 MSEK fore noterings- och emissionskostnader, vilka
berdknas uppga till cirka 1 MSEK.

Aktiekapitalet kommer vid full teckning i Spridningsemis-
sionen att 6ka med 57 500 SEK for att darefter uppga till
totalt 597 238 SEK. Antalet aktier i Bolaget kommer vid full
teckning i Spridningsemissionen att 6ka med 1 150 000
aktier for att darefter uppga till 11 944 760 aktier.

Harmed inbjuds ni, i enlighet med villkoren i detta memo-
randum, att teckna aktier i Beyond Frames Entertainment
AB (publ) till en kurs om 8,70 SEK.

RIKTAD EMISSION TILL HANDELSBANKEN
MICROCAP SVERIGE

Utbver ovan beskrivna Spridningsemission har Bolaget
avtalat med Handelsbanken Microcap Sverige om att ge-
nomféra en Riktad nyemission av aktier till Handelsbank-
en Microcap Sverige. Den Riktade emissionen ar villkorad
av att Bolagets aktie noteras.

Ratten att teckna aktier i den Riktade emissionen tillkom-
mer endast Handelsbanken Microcap Sverige. Skalet till

awvikelsen fran befintliga aktiedgares foretradesratt ar
att Handelsbanken Microcap Sverige anses av Bolagets
styrelse vara en for Bolaget strategisk investerare av
storre betydelse.

Teckning av aktier i den Riktade emissionen ska ske under
en period av tio dagar med utgangspunkt fran Bolagets
noteringsdag, med ratt for Bolagets styrelse att for-

langa tidpunkten for teckning och betalning. Genom den
Riktade emissionen emitteras hogst 575 000 aktier till en
teckningskurs pa 8,70 SEK.

Den Riktade emissionen kommer tillféra Bolaget 5 MSEK
och omfattas inte av vasentliga emissionskostnader.

Givet att Spridningsemissionen nar full teckning, kommer
den Riktade emissionen att 6ka Bolagets aktiekapital med
28 750 SEK, fran 597 238 SEK till 625 988 SEK. Antalet ak-
tier i Bolaget kommer darvid att 6ka med 575 000 aktier,
fran 11 944 760 aktier till 12 519 760 aktier.

Styrelsen ansvarar for detta dokument och har vidtagit
rimliga atgarder for att sékerstélla att den information
som lamnas ar korrekt, fullstandig och att ingenting ute-
lamnats som kan paverka bedémningen av Bolaget.

Stockholm den 30 oktober 2018
Beyond Frames Entertainment AB (publ)
Styrelsen
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Bakgrund och motiv till nyemissionen

Beyond Frames vision ar att skapa mer engagerande
underhallning bortom de begransningarna som nuva-
rande underhallning medfor i 2-dimensionella skarmar
pa mobiltelefoner, datorer och TV-apparater. Fokus ligger
pa att skapa ny, hogkvalitativ underhallining med spel och
andra intressanta 3D-upplevelser baserat pa modern VR-
och AR-teknologi. Bolagets strategi ar att samla erfarna
kreativa spelutvecklare inom bolagsgruppen, skapa ratt
forutsattningar for kreativitet, samtidigt som det utveck-
lats en strukturerad process for att pa ett kostnadseffek-
tivt satt utveckla och lansera spel i en hog takt.

Bolaget har under det senaste aret investerat i verksam-
heten genom att anstélla nyckelpersoner med lang erfar-
enhet fran framgéangsrika spelprojekt i globala spelfére-
tag. Bolaget har under aret &ven férvarvat 51 procent

av indiespelstudion Zenz VR, ett bolag som bland annat
lyckats bra pa den asiatiska marknaden med sitt VR-spel
HordeZ.

Beyond Frames har en uttalad férvarvsstrategi och

for flera dialoger om férvarv av spelstudios med bev-

isad formaga att effektivt utveckla underhallande och
valfungerande spelkoncept. Bolagets strategi och
malsattning ar att under kommande ar fortsatta att
férvarva spelstudios och rekrytera erfarna spelutvecklare.

Beyond Frames har valt att fokusera pa spelkoncept som
baseras pa VR- och AR-teknologi. Bolaget har en unik
kompetens inom omradet, delvis genom sina nara band
till teknikbolaget Univrses - verksamt inom bland annat
computer vision. Detta segment inom spelmarknaden
spas genomga en mycket snabb tillvaxt kommande ar.
Bolagets bedémning, som stéds av de kallor som hanvisas
till i detta memorandums marknadsavsnitt, ar att bade
VR- och AR-teknologi antas fa ett bredare genomslag pa
massmarknaden under kommande ar. Denna utveckling
stods av att globala teknikbolag for narvarande invest-
erar massivt i den tekniska utvecklingen och lanserar nya
produkter inom VR och AR som siktar pd massmarknaden.
Beyond Frames ser stora mojligheter att skapa under-
hallning av hog klass genom att kombinera potentialen

i de plattformar som baseras pa nya teknologier med
kreativa spelkoncept.

Beyond Frames, som redan har en bra position pa mark-

naden, ser potential att som tidig aktor pa omradet eta-
blera sig som en av de ledande aktérerna inom omradet.
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Bolaget ar redan idag valkapitaliserat men anser att en
notering av Bolagets aktie underlattar vid forvarv av spel-
studios. Dessutom kan tillgangen till kapitalmarknaden
underlatta Bolagets finansiering under perioder av hog
expansion. Styrelsen bedémer dven att Beyond Frames,
sdsom ett noterat bolag, utgdér en mer attraktiv arbets-
givare och samarbetspartner.

Mot bakgrund av ovanstadende anférda motiv beslutade
extra bolagsstamma den 17 september 2018 att genom-
fora en Kapitalanskaffning om 15 MSEK, fordelat pa en
publik Spridningsemission om 10 MSEK och en Riktad
emission till Handelsbanken Microcap Sverige om 5 MSEK.
Spridningsemissionen genomfors i syfte att uppna agar-
spridning av Bolagets aktie infor notering pa Spotlight Stock
Market. Vid fullt genomférd Kapitalanskaffning tillférs
Bolaget cirka 14 MSEK efter avdrag fér uppskattade noter-
ings- och emissionskostnader om 1 MSEK.

Det kapital som Kapitalanskaffningen inbringar kommer
fordelas enligt foljande:

+ Cirka 60 procent av kapitalet kommer anvandas till att
forvarva fler spelstudios. Bolagets avsikt ar att framst
foérvarva spelstudios genom en kombination av egna
aktier i Beyond Frames och kontanter. Férvarvade
spelstudios kommer i féorekommande fall dven att er-
halla kapitaltillskott fran Beyond Frames for att tacka
I6pande kostnader till dess att Ionsamhet uppnas.

+  Cirka 30 procent kommer ga till forstarkning av
rorelsekapitalet under en period da Beyond Frames
investerar i att bygga upp en organisation och driva
spelutvecklingsprojekt som annu inte genererar kassa-
fléden som tacker Bolagets I6pande omkostnader.

+ Resterande 10 procent kommer ga till att anstalla fler
programmerare i syfte att kunna driva fler spelprojekt.

Noteringen pa Spotlight Stock Market ar villkorad av att
Spridningsemissionen om 10 MSEK tecknas till minst

60 procent, motsvarande 6 MSEK. Vid en situation dar
Spridningsemissionen endast tecknas till minimigransen
60 procent kommer Bolaget att behéva dra ner pa vissa
malsattningar. Dock bor noteras att Bolaget idag ar valka-
pitaliserat och har per sista augusti 2018 cirka 23,7 MSEK
i likvida medel samt att 5 MSEK av Spridningsemissionen
tacks av skriftligt avtalade teckningsforbindelser. Dessa
teckningsforbindelser ar inte sakerstallda pa forhand gen-
om pantsattning, sparrmedel eller liknande arrangemang.




Villkor och anvisningar

EMISSIONSVOLYM

Emissionen uppgar till maximalt 10 005 000 SEK fordelat
pa 1 150 000 aktier. Kvotvardet ar 0,05 SEK per aktie.
Antalet aktier i Bolaget infor Spridningsemissionen uppgar
till 10 794 760 stycken.

EMISSIONS- OCH NOTERINGSKOSTNADER

Bolagets kostnader for Spridningsemissionen och noterin-
gen pa Spotlight Stock Market uppskattas till cirka
1 MSEK.

TECKNINGSKURS

Teckningskursen ar 8,70 SEK per aktie. Courtage utgar ej.
Varderingen av Bolaget ar cirka 93,9 MSEK pre-money.

TECKNINGSFORBINDELSER

Bolaget har inhamtat teckningsforbindelser fran befintliga
och nya aktiedgare uppgaende till cirka 5 MSEK motsva-
rande cirka 49 procent av emissionen.

FORETRADESRATT

Spridningsemissionen genomfors utan foretradesratt for
befintliga aktiedgare i syfte att méjliggdra en bred spridning
av Bolagets aktie. Ratt att teckna aktier tillkommer befintli-
ga aktieagare, allmanheten och institutionella investerare.

TECKNINGSTID

Anmalan om teckning kan goras fran och med den

6 november 2018 till och med den 19 november 2018.
Styrelsen forbehaller sig ratten att forlanga teckningstiden
samt tiden for betalning.

VILLKOR FOR GENOMFORANDE AV
SPRIDNINGSEMISSIONEN

Spridningsemissionens genomférande ar villkorat av

att emissionen tecknas till minst 60 procent motsva-
rande cirka 6 MSEK. Noteringen ar dartill villkorad av att
Bolaget uppfyller Spotlights spridningskrav om minst 300
aktieagare. Erbjudandet ar villkorat av att inga omstan-
digheter uppstar som kan medfora att tidpunkten for att
genomfdra emissionen av Bolaget bedéms som olaglig.
Sadana omstandigheter kan till exempel vara av finansiell
eller politisk art och avse saval handelser i Sverige som
utomlands. Erbjudandet kan sédlunda komma att helt eller
delvis aterkallas. Beslut om att inte fullf6lja emissionen
kan senast fattas fore utskick av avrakningsnotor, vilket
forvantas ske under vecka 47, 2018.

ANMALAN

Teckning sker pa sarskild anmalningssedel i minst en post
om 700 aktier, darefter i valfritt antal aktier. Ofullstandiga
eller felaktiga anmalningssedlar kan komma att lamnas
utan avseende. Vid flera inlamnade anmalningssedlar
galler den senast lamnade. Inga tillagg eller andringar far
goras i den pa anmalningssedeln tryckta texten. Ifylld an-
malningssedel ska vara Aktieinvest FK AB tillhanda senast
kl. 17:00 den 19 november 2018.

Anmalan, som ar bindande efter angertiden (anges
nedan), ska sandas till:

Aktieinvest FK AB
Arende: Beyond Frames
Emittentservice

11389 STOCKHOLM

Telefon: 08-5065 1795
E-post: emittentservice@aktieinvest.se (inskannad an-
malningssedel)

Teckning kan aven ske elektroniskt med BankID. Ga in pa
www.aktieinvest.se/beyondframes2018 och folj instruk-
tionerna.

Den som anmaler sig for teckning av aktier maste ha ett
VP-konto eller den depd hos Bank eller annan forvaltare
till vilken leverans av aktier kan ske. Personer som saknar
VP-konto eller depd maste 6ppna ett VP-konto eller en
depé hos en bank ett vardepappersinstitut innan anmaln-
ingssedel inlamnas till Aktieinvest. Observera att detta kan
ta viss tid.

Observera att den som har en depa eller konto med
specifika regler for vardepapperstransaktioner, exempel-
vis investeringssparkonto (ISK) eller kapitalforsakrings-
konto (KF), maste kontrollera med den bank eller férval-
tare som for kontot, om, och i sa fall hur, férvarv av varde-
papper inom ramen for Erbjudandet ar mojligt. Anmalan
ska i sa fall géras i samforstand med den bank/férvaltare
som for kontot.

ANGERTID

De tecknare som skickar sin teckningsanmalan direkt

till Aktieinvest har ratt att dra tillbaka anmalan fram: till
och med kl. 17:00 den 19 november 2018. For de som
tecknare via bank, fondkommissionar eller annan forval-
tare galler forvaltarens regler for nar anmalan senast far
atertas.

BEYOND
FRAMES




OFFENTLIGGORANDE AV
EMISSIONENS UTFALL

Bolaget planerar att kommunicera utfallet av emissionen
via ett pressmeddelande under vecka 47, 2018. Press-
meddelandet kommer offentliggéras pa Bolagets och
Spotlights hemsidor.

TILLDELNING

Tilldelningen forvantas faststallas under vecka 47, 2018.
Snarast darefter kommer avrakningsnotor skickas ut till
de som tilldelats aktier. De som eventuellt inte tilldelas
aktier far inget meddelande.

Beslut om tilldelning fattas av styrelsen, dar foljande princi-
per kommer att galla:

1. Att full tilldelning ska ske till de parter som lamnat
teckningsférbindelser,

2. Att prioritera agarspridning samt att i den man det ar
mojligt tillse att varje tecknare erhaller minst 700 aktier,

3. Idetfall det inte gar att tillgodose samtliga tecknare en
post om 700 aktier ska istallet lottning ske,

4. Att skapa ett investeringsutrymme for eventuella
tecknare som, enligt styrelsens beddmning, sarskilt
kan bidra med strategiska varden till Bolaget, vid
Overteckning dock maximalt 20 procent av det totala
emissionsbeloppet, vilket motsvarar cirka 3 MSEK.
| forekommande fall ska Bolaget aven redovisa till
Spotlight vilka sa kallade strategiska investerare som
erhaller tilldelning.

5. Tilldelningen &r inte beroende av nar under tecknings-
perioden som anmalningssedeln |dmnas in.

BETALNING

Betalning ska ske i enlighet med instruktioner pa
avrakningsnota. Avrakningsnotor forvantas skickas ut
under vecka 47, 2018 och betalning ska ske senast tre
bankdagar darefter. Observera att tecknare sjalva maste
ombesorja betalning och att pengar inte kommer dras
automatiskt fran anmalda depaer. Aktier som inte betalas i
tid kan komma att 6verlatas pa annan tecknare. Ersattning
kan kravas av den som inte betalat tecknade aktier.

LEVERANS AV AKTIER

Bolaget ar anslutet till Euroclear Sweden AB:s kontobase-
rade vardepapperssystem. Nar betalning erlagts och regis-
trerats samt aktier levererats skriver Euroclear ut en VP-avi
som visar antalet aktier som registrerats pa det VP-konto
som angivits pa anmalningssedeln. For att sakerstalla
snabb leverans av aktier har Bolagets storsta aktieagare
lanat ut aktier som anvands for leverans till tecknare.

BEYOND
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De aktier som betalats senast pa likviddagen enligt
avrakningsnotans instruktion beraknas finnas tillgangliga
pa respektive VP-konto i borjan av vecka 49, 2018.

Vid registrering av aktier i depa kan tillgangligheten sen-
arelaggas beroende pa bankens eller forvaltarens rutiner
for registrering.

RATT TILL UTDELNING

De nya aktierna medfor ratt till utdelning férsta gangen
pa den avstamningsdag for utdelning som infaller nar-
mast efter det att Spridningsemissionen har registrerats
hos Bolagsverket och aktierna inforts i aktieboken hos
Euroclear. Eventuell utdelning betalas ut efter beslut av
bolagsstamman. Utbetalningen ombesorjes av Euroclear
eller for forvaltarregistrerat innehav i enlighet med respek-
tive forvaltares rutiner. Ratt till utdelning tillfaller den som
pa den av bolagsstdamman faststallda avstamningsdagen
var registrerad som aktiedgare i den av Euroclear forda
aktieboken.

TILLAMPLIG LAGSTIFTNING

Aktierna ges ut under aktiebolagslagen (2005:551) och
regleras av svensk ratt.

AKTIEAGARES RATTIGHETER

Aktieagares rattigheter avseende vinstutdelning, rostratt,
foretradesratt vid deltagande i nyemissioner med mera
regleras dels av Bolagets bolagsordning som finns till-
ganglig via Bolagets hemsida och i detta memorandum,
dels aven av aktiebolagslagen (2005:551).

RESTRIKTIONER AVSEENDE DELTAGANDE
| ERBJUDANDET

Pa grund av restriktioner i vardepapperslagstiftningen

i Australien, Hongkong, Kanada, Nya Zeeland, Schweiz,
Singapore, Sydafrika, Sydkorea, Japan och USA riktas inte
Erbjudandet att teckna aktier till personer eller andra med
registrerad adress i nagot av dessa lander.

HANDEL PA SPOTLIGHT

Bolaget har godkants av Spotlight Stock Market under
forutsattning att Spridningsemissionen tecknas till minst
60 procent samt att Spotlights spridningskrav uppfylls.
Forsta handelsdag ar berdknad till den 6 december 2018.

Aktiens handelsbeteckning kommer att vara BEYOND.
ISIN-kod for aktien ar SEO011614965.




VD har ordet

Det ar knappast nagon som undgatt att héra om Virtual
Reality (VR) eller Augmented Reality (AR), det vill saga teknol-
ogier som suddar ut gransen mellan verklighet och fantasi.
Anda ar det annu idag relativt f& som sjilva upplevt VR och
AR. Mycket talar dock for att detta kommer att férandras
under de narmaste aren. Manga analytiker trodde redan i
slutet av 2015 att genomslaget var runt hérnet men det tog
nagra ar till for teknologin att bli redo for konsument. Nu
under 2018 tar marknaden fart pa riktigt. Bara under det
senaste aret har en mangd initiativ tagits fran globala jattar
som Google, Apple, Microsoft och Facebook pa omradet
och flera nya produkter som siktar pa den breda mass-
marknaden har lanserats. Flera produkter som innebar
stora tekniska kliv framat bedéms lanseras under den nar-
maste tiden. Ni som testade Google Cardboard for nagra ar
sedan kommer inte att kanna igen er i de upplevelser som
levereras med moderna plattformar.

Vad som gor ovanstaende teknologier unika ar att de ar
oerhért medryckande. En person som satter pa sig ett
VR-headset far oftast kdnslan av att den yttre varlden
upphdr att existera. Detta ar en mycket fascinerande
upplevelse. P4 samma satt kan underhallning i form av en
spannande film eller ett fangslande spel vara upp-
slukande och fa tiden att upphora. Beyond Frames strate-
gi ar att kombinera kraften av fangslande och intressanta
spelkoncept med de i sig medryckande upplevelser som
VR och AR méjliggor. Ratt gjort kan vi utveckla en forhojd
spelupplevelse som i princip inte existerar idag. Nyckeln
for att astadkomma detta &r att kombinera en stor dos
kreativitet med djupt tekniskt kunnande inom VR och AR.

Beyond Frames har hdga ambitioner vad galler att skapa
underhallning i vérldsklass. Bolaget har som strategi

att forvarva och bygga upp oberoende spelstudios som
redan sedan tidigare bevisat att de har en hég formaga att
utveckla spannande spelkoncept och fa ut dem pa mark-
naden. Bolaget har som malsattning att bygga upp ett
spelkonglomerat bestaende av ett flertal i sig oberoende
spelstudios som utvecklar underhdllande spel av hog
teknisk kvalitet och med inslag av den senaste teknologin
inom VR och AR. Beyond Frames lagger stor vikt vid att pa
olika satt underlatta for dessa spelstudios sa att de kan
fokusera pa att vara kreativa och hélla en hog produk-
tionstakt. Bolaget efterstravar en hog niva av professional-
ism och effektivitet fast med en féretagskultur som liknar
en mindre indie-betonad spelstudio?. Vi tror att nar kreati-
va manniskor mar bra och dagligen traffas och utbyter
tankar och erfarenheter sa kan stora saker handa.

Bolagets koncept kan vara sarskilt attraktivt for investera-
re som ar intresserade av spel och/eller VR och AR. For att
ett spelbolag ska fa till en riktig hit, en sa kallad Block-
buster kravs oftast kreativitet, uthallighet och lite tur. Det
kan ofta tyckas att ett spelbolag haft tur som lyckats na en
varldsframgang med ett spel, men det ar snarare resul-
tatet av ett visionart kreativt tankande och hart struktur-
erat arbete. Kreativitet och effektivitet ar darfor Beyond
Frames stottepelare. Var tro ar att om vi mojliggor en sa
kreativ miljo som majligt samtidigt som vi utvecklar spel
med en hog effektivitet sa ar det en tidsfraga innan nagot
av vara spel nar storre framgang. For en investerare kan
en investering i var modell mojliggora en exponering mot
den vaxande marknaden for VR- och AR-spel men till en
mer begransad risk, eftersom vara spel utvecklas av flera
olika spelstudios, pa olika satt och med olika speltyper
och plattformar. Beroendet av utvecklingen av enskilda
speltitlar begransas darmed.

Vid varje storre teknologiskifte finns det visionara aktorer
som lyckas tillampa den nya teknologin for att utveckla
battre kundupplevelser. Det finns otaliga exempel pa det-
ta inom till exempel marknaderna for mobiltelefoner och
bilar. Den tekniska utvecklingen sker fér manga branscher
i en rasande fart. Ett gammalt kinesiskt ordsprak kanns
har sarskilt passande:

“Nér férédndringens vind bldser bygger en del vindskydd
medan andra bygger vdderkvarnar.”

Var ambition &r att "bygga vaderkvarnar” genom att i sa
hog grad som majligt tillampa modern VR- och AR-
teknologi for att skapa nya uppslukande spelkoncept. Vi
ar redan idag valpositionerade pa spelmarknaden och
vart forsta spel Wands vann, nar det lanserades 2016,
priset som "Best VR Game” av International Mobile Gaming
Awards. Vi vill fortsatta vara i teknologins framkant pa ett
satt som sarskiljer oss fran traditionella spelutvecklare.

Om du likt vi oss tror att underhdllning i form av
fangslande och gransdverskridande spel har en god
framtid framfor sig sa bor du vara med pa var resa.

Johan Larsson
VD fér Beyond Frames Entertainment

2 Man brukar skilja pa sma “Independent studios” och stora “corporate studios”.
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Marknadsoversikt

Den globala spelmarknaden?® vaxer starkt och enligt
analyshuset Newzoo forvantas marknaden vaxa med i
genomsnitt cirka 10,3 procent per ar under perioden 2017
till 2021. Marknaden férvantas omsatta cirka 180 miljard-
er USD i konsumentled under 2021.#

Spelmarknaden ar i grovt sett indelad i tre huvudkategori-
er: konsolspel, PC-spel och mobilspel. Kategorin for Virtual
Reality (VR) ar fortfarande begransad men forvantas ge-
nomga en stark tillvaxt under kommande ar. VR-headset
finns redan idag for samtliga tre huvudkategorier.

Spelare kan huvudsakligen delas in i tva olika typer:
hardcore gamers och casual gamers, dar den férstnamn-
da ar inbitna storspelare som ofta ar tekniskt intresse-
rade och spenderar bade mer tid och pengar pa spel an
genomsnittspelaren. Dessa spelare kraver mer djup och
komplexitet av spelen for att inte snabbt bli uttrakade.
Ofta ar hardcore-spelare intresserade av att folja nyheter
fran spelutvecklare och ar inte sallan aktiva pa olika typer
av spelforum online. Casual-spelare ar mer sporadiska
spelare som ofta vill komma igdng snabbt med spelet,
spenderar inte lika mycket pengar pa sitt spelande och
kraver inte lika hog grad av komplexitet och djup fran
spelen.

KONSOLSPEL

Konsolspel ar spel som spelas fran en stationar eller
handhallen spelkonsol. Dessa spel kan ofta kdpas bade

i fysisk och digital form. Utvecklingen av konsolspel ar
ofta relativt krdvande i form av tid och kapital, i synnerhet
jamfort med mobilspel. Malgruppen for konsolspel ar ofta
hardcore-spelare.

Populara spelkonsoler ar for narvarande (oktober 2018)
Sony PlayStation 4, Xbox One och Nintendo Switch.

Newzoo beddémer att konsolspel kommer omsatta cirka
34,6 miljarder USD under 2018 och utgora cirka 25 pro-
cent av den totala spelmarknaden. Marknaden for konsol-
spel forvantas vaxa med cirka 4,1 procent arligen fram till
2021 och da omsatta cirka 39 miljarder USD.®

Newzoo - 2018 Global Games Market Report
Newzoo - 2018 Global Games Market Report

Newzoo - 2018 Global Games Market Report
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PC-SPEL

PC-spel utgér som namnet antyder spel som spelas fran
en persondator. Aven dessa spel kan képas i saval fysisk
som digital form. | kategorin ingar aven sa kallade MMO-
spel (Massive Multiplayer Online), vilket ar en typ av spel
dar ett stort antal spelare interagerar med varandra i real-
tid i en virtuell varld. | likhet med konsolspel riktas PC-spel
i hog grad mot hardcore-spelare.

Distributionen av PC-spel sker i allt hogre grad digitalt
och i synnerhet via plattformen Steam. Steam genererade
under 2017 spelintakter pa cirka 4,3 miljarder USD och
plattformen hade under 2015 cirka 125 miljoner aktiva
anvandare.®

Enligt Newzoo uppskattas PC-spel omsatta cirka 32,9 mil-
jarder USD under 2018 och utgdra cirka 24 procent av den
totala spelmarknaden. Storleken fér marknaden av PC-
spel ar med andra ord ungefar lika stor som marknaden
for konsolspel. Marknaden fér PC-spel férvantas omsatta
cirka 32,3 miljarder USD ar 2021.”

MOBILSPEL

Mobilspel ar spel som spelas pa mobiltelefoner och/eller
lasplattor (tablets). Denna typ av spel karaktariseras ofta
av kortare spelsessioner och mindre djup och komplexitet
an konsolspel och PC-spel. Generellt sett ar aven utveck-
lingstid och -kostnader lagre for mobilspel an for dvriga
tva kategorier. Malgruppen for mobilspel &r huvudsakli-
gen casual-spelare och distributionen av mobilspel sker
framst via plattformarna Google Play och App Store.

Newzoo uppskattar att ungefar halva spelmarknaden
2018 utgodrs av mobilspel (51 procent). Detta motsvarar
ungefar 70,3 miljarder USD, dar smartphones star for
cirka 56,4 miljarder USD och tablets for 13,9 miljarder
USD. Mobilspel férvantas ha en kraftigare tillvaxttakt kom-
mande ar an konsol- och PC-spel och uppskattas uppga till
cirka 106,4 miljarder USD ar 2021. Noterbart ar att mobil-
spel utgjorde den minsta kategorin av de tre ar 2012 (18
procent av spelmarknaden) men tros vara den i sarklass
storsta kategorin 2021 (59 procent av marknaden).?

Den globala gaming-marknaden for spel for PC, konsol och mobil, dvs. inkluderar inte spel i form av betting och casino.

https://www.statista.com/topics/4282/steam/, hamtad den 24 september 2018.

https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/, hamtad den 24 sep




2018 GLOBAL GAMES MARKET

PER DEVICE & SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
newzoo

$70.3Bn $32.9Bn il $70.3Bn

+1.6% YoY

+25.5% YoY

Mobile game revenues in
2018 will account for 51%
of the global market.

TABLET GAMES

BROWSER PC GAMES

\ $13.9Bn $4.3Bn
-; +13.1% YoY 2018 TOTAL -13.9% YoY
$137.9Bn soxeo/

(SMAR)PHONE
GAMES

DOWNLOADED
PC GAMES

+13.3%
YoY

$56.4Bn

+29.0% YoY

$28.6Bn

+4.5% YoY

CONSOLE
$34.6Bn

+4.1% YoY

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

Kadlla: Newzoo - 2018 Global Games Market Report

2017-2021 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2021
newzoo

+10.3%

TOTAL MARKET CAGR
2017-2021

$180.1Bn

$165.9Bn

©2018 Newzoo $151.9Bn
$137.9Bn
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@ Boxed/Downloaded PC
MOBILE

$56.0 @ BrowserPC
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@ Tablet
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2017 2018 2019 2020 2021

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

Kalla: Newzoo - 2018 Global Games Market Report
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GEOGRAFISKA MARKNADER

Newzoo uppskattar att Asien-Stillahavsomradet kom-
mer utgora drygt halva spelmarknaden under 2018 (52
procent eller 71,4 miljarder USD). | synnerhet mobil-

spel forvantas vaxa kraftigt och férvantas omsatta 44,7
miljarder under 2018, drivet av en 6kad andel anvandare
av smartphones i utvecklingsomraden som Indien och
sydostra Asien. Noterbart ar att den kinesiska marknaden
forvantas utgora cirka 28 procent av varldsmarknaden
under 2018.°

Den nast storsta regionen ar Nordamerika som forvantas
omsatta cirka 32,7 miljarder USD under 2018, dar huvud-
delen kommer fran mobilspel. Europa forvantas omsatta
cirka 28,7 miljarder USD under 2018.'°

De olika regionerna uppvisar olika betalningsvilja dar spe-
lintakt per capita' i Nordamerika uppgar till i genomsnitt
74 USD per person under 2017.

| Vasteuropa ar motsvarande siffra 46 USD och i Ost-
europa 10 USD per capita. | Asien-Stillahavsomradet ar
intakten per capita i genomsnitt 13 USD. Detta speglar
aven till viss del populariteten av olika typer av spel i de
olika regionerna dar konsolspel och PC-spel har en stark-
are position i vastvarlden dar spelare ar mer intresserade
av hardcore-spel jamfort med i 6st. Mobilspel har en
starkare position i 6st vilket kan forklaras av att en vanlig
intdktsmodell for mobilspel ar sa kallade in-app-purchase
innebarande att spelet ar gratis for nedladdning men
spelaren far betala for tillgang till visst innehall i spelet. |
vastvarlden finns en stérre benagenhet till att betala en
hogre engdngssumma for att fa tillgang till hela spelet
direkt."

2018 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

newzoo

EUROPE, MIDDLE
EAST & AFRICA

$28.7Bn

+8.8% YoY

% 28%

of all consumer spending
on games in 2018 will
come from China.

LATIN AMERICA ASIA-PACIFIC
$5.0Bn $71.4Bn c;lNA TOTAL
2018 TOTAL 37.9Bn
13.5% YoY +1.6% YoY
e $137.9Bn °
+13.3% US TOTAL
Yoy E; $30.4Bn
NORTH AMERICA
$32.7Bn
+10.0% YoY
Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport
Kdlla: Newzoo - 2018 Global Games Market Report
9 Newzoo - 2018 Global Games Market Report
10 Newzoo - 2018 Global Games Market Report
11 Spelintakt per capital berdknas som totalt estimerad spelintakt for regionen dividerat med den totala populationen i regionen.
12 Newzoo - 2017 Global Games Market Report
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INTAKTSMODELLER

Intaktsmodellerna fér konsolspel och PC-spel skiljer sig

ofta fran intdktsmodellen for mobilspel &ven om det dven
forekommer skillnader inom samma kategori. Nedan f6l-
jer en beskrivning av de vanligaste tva intaktsmodellerna.

Fullpris (eller Premium)

Majoriteten av konsolspel och PC-spel saljs till fullpris dar
spelaren far del av hela (eller storre delen) av spelet direkt
vid kop. For dessa spel sker storre delen av intaktsstrom-
men direkt efter lansering da intresset for spelet ar stort
och efterfragan ar hog. | takt med att spelet "aldras”
avtar intresset och prisnivan pa spelet sjunker. | vissa fall
lanseras olika former av tillagg, sa kallade extensions, som
syftar till att addera innehall till spelet for att darigenom
forlanga spelupplevelsen och generera ytterligare intak-
ter. Denna modell fungerar bra for VR-marknaden.

Free-to-play (eller Freemium)

Spel som ar gratis att ladda ner och spela kallas generellt
for free-to-play. | spelet kan spelaren ofta kdpa innehall

i form av exempelvis upplasta banor eller objekt som
anvands i spelet. Det ar dven vanligt forekommande

med annonser i denna typ av spel. | vissa fall gar det att
betala en avgift for att slippa annonserna. Mobilspel ar
ofta av typen free-to-play, alternativt har en lagre avgift vid
nedladdning relativt konsol- och PC-spel. For att generera
betydande intakter over tid krévs en lojal och aterkom-
mande spelarbas som fortsatter att kdpa innehall eller
exponeras for annonser i spelet. Spelutvecklare av free-to-
play-spel behover darfor investera I6pande i mer innehall
och olika former av kampanjer for att halla intresset for
spelet vid liv.

Var femte konsument har enligt en undersdkning av NPD
Group genomfort kdp av dessa slag efter att de borjat
spela ett spel.” PwC prognostiserar att marknaden for
in-game-kop ar 2020 totalt kommer omsatta cirka 32 mil-
jarder USD.' Statistik fran Gartner visar att konsumenter
spenderar 24 procent mer pa free-to-play an premium pa
mobila plattformar.'® Cirka 5% av de aktiva app-anvandar-
na genomfdr i genomsnitt kdp inuti appar och under en

manad spenderar konsumenten i genomsnitt ca 83 kr i
mobilspel (USD 9,4).'* Denna modell passar battre for den
mobila AR-marknaden men kan dven anvandas i kombina-
tion med fullpris och fér VR-spel.

AKTORER | SPELINDUSTRINS VARDEKEDJA

Spelutvecklare

Vardekedjan inleds med att spelutvecklare skapar spel
baserat pa en spelidé. Ofta sker spelutvecklingen i team
dar olika kompetenser samverkar, sdsom koncept, design
och programmering, for att utveckla ett spel. Teamens
sammansattning kan variera i hog grad beroende av
spelets omfattning och komplexitet, allt ifran ett par
personer till team omfattande hundratals personer.
Spelutvecklare kan delas in i tva kategorier; i) de som
sjalva utvecklar spel for att sjalva publicera dem samt ii)
spelutvecklare som ar mer av en form av underkonsult
som bygger spel pa uppdrag av andra foretag som
publicerar dem. Noterbart ar att det under senare ar blivit
enklare for spelutvecklare att sjalva publicera spel till
foljd av utvecklingen av plattformar for digital distribution
sasom Steam, PlayStation Store och Xbox Live (for konsol-
och PC-spel) samt appbutiker som App Store och Google
Play (fér mobilspel).

Utgivare/Publisher

En utgivare ansvarar for att na kommersiell framgang
med spelet. Utgivaren fokuserar pa att analysera spelar-
beteenden och 6ka intjaningspotentialen i syfte att na en
bred spridning av spelet. Over tid, och i takt med att allt
fler spel publiceras, kan en utgivare bygga upp en relativt
omfattande databas av spelare. En utgivare ager ofta
rattigheten till spelet alternativt har nagon form av vinst-
delning med spelutvecklaren avseende det nettodverskott
som spelet genererar. En utgivare finansierar ofta hela
eller delar av spelutvecklingen. Det bor aterigen papekas
att flertalet spelstudios agerar bade som spelutvecklare
och som utgivare av egna spel.

13 NDP Group: PC and Video Games - DLC and Microtransaction Purchasing, https://www.statista.com/statistics/620674/share-of-us-cons

umers-purchasing-additional-gaming-content/, hamtad den 9 oktober 2018

14 PwC: Global Entertainment and Media Outlook 2016-2020 (https://www.statista.com/statistics/558952/in-game-consumer-spend
ing-worldwide/), hdmtad den 9 oktober 2018

15 Gartner Mobile App Survey (https://www.gartner.com/newsroom/id/3331117), hdmtad den 9 oktober 2018

16 AppsFlyer: The State of In-App Spending/Global and Regional Benchmarks 2016 (https://www.appsflyer.com/resources/state-app-spend

ing-global-benchmarks-data-study/)

BEYOND
F




Distributor

En distributor eller aterforséaljare ar normalt den mellan-
liggande aktor som gor att spelet slutligen nar spelaren.
Nagra exempel pa distributtrer ar Steam, App Store och
Google Play. En distributor ager de forsaljningskanaler
eller den forsaljningsplattform som spelet formedlas
genom. Forsaljningen kan ske fysiskt i form av exempelvis
butikskedjor, men i allt stérre utstrackning sker forsalj-
ningen digitalt s&som genom ovan namnda plattformar.

Slutkund/Spelare

Vardekedjans slutkund ar spelare som koper och laddar
ner spel i ndgon form och bérjar spela. Analysforetaget
Newzoo uppskattar att det i ar kommer finnas cirka 2,3
miljarder spelare i varlden och som kommer spendera
cirka 138 miljarder USD pa spel under 2018."7

Ovriga aktorer i virdekedjan

Det kan finnas andra aktorer i vardekedjan utéver ovan
namnda "huvudaktorer”. Till exempel kan foretag aga
varumarkesrattigheterna till populéra karaktarer som
licensieras ut spelstudios som utvecklar spel baserat

pa karaktarerna. Ofta baseras detta pa nagon form av
royaltyupplagg dar varumarkesinnehavaren far en andel
av intakterna.

Ovriga aktérer kan &ven omfatta underkonsulter for delar
av spelutveckling sasom till exempel grafisk design och
programmering. Det ar aven vanligt att éversattnings-
byraer involveras i samband med att spel anpassas for
olika geografiska marknader.

TRENDER | SPELMARKNADEN

E-sport

E-sport ar tavlingar dar spelare méter varandra i olika
sorters spel. Tavlingarna spelas ofta 6ver internet eller pa
lokala natverk dar spelarna sitter pa samma fysiska plats
(sa kallade LAN-partyn). Enligt Newzoo férvantas E-sport
utvecklas fran en omsattning pa 493 miljoner USD ar 2016
till 1 650 miljoner USD ar 2021.'

Mikrotransaktioner

Allt fler spel erbjuder méjligheten att kdpa olika former
av tilldgg sdsom utstyrslar, tillbehor, vapen med mera for
spelkaraktaren. For spelaren ar det ett satt att differen-
tiera sig och sticka ut i mangden av spelare.

17 Newzoo - 2018 Global Games Market Report

Sarskilt galler detta tidigare namnda MMO-spel dar
spelaren moter andra spelare i realtid i spelet.

Teknisk utveckling

Utvecklingen av spel ar i hog grad beroende pa kapa-
citeten av den hardvara som spelen ska spelas pa. Sarskilt
galler detta for spel med kravande grafik. | takt med

att hardvara levererar hogre prestanda kan dven mer
kravande spel koras pa hardvaran. For de olika kategori-
erna galler dock olika produktlivscykler. Fér konsolspel ar
cyklerna relativt langa och bade PlayStation 4 och Xbox
One lanserades ar 2013. Microsoft slappte efterféljaren
Xbox One X slutet av 2017. Normalt slapps nya spelkon-
soler med ungefar 7-8 ars mellanrum. Utvecklingen av
smartphones ar betydligt snabbare och de flesta storre
tillverkare sasom Apple och Samsung lanserar nya mod-
eller, med battre prestanda, minst en gang per ar. Detta
far till foljd att den tekniska utvecklingen i mobilspel kan
utvecklas snabbare an fér konsolspel.

SEGMENTET VIRTUAL REALITY |
SPELINDUSTRIN

Virtual Reality (VR) och Augmented Reality (AR) ar tva
narbeslaktade teknologier som forvéntas fa ett allt stérre
inflytande pa spelbranschen framéver. Bada teknologier-
na tillampar olika sorters headset med inbyggd display.
Ett VR-headset omsluter spelaren fullstandigt, vilket gor
att spelaren inte har nagon fri sikt genom displayen.
Denna teknologi ger spelaren kanslan av att vara helt
innesluten i spelets miljoer. Ett AR-headset har en gen-
omskinlig sikt men dar displayen visar och forstarker olika
grafiska element i displayen.

Virtual Reality

Enligt analysforetaget Grand View Research forvantas den
globala VR-spelindustrin omsatta dver 45 miljarder USD
ar 2025. De drivkrafter som analysféretaget lyfter fram ar
bland annat 6kad konkurrens bland stora aktérerna pa
omradet sasom Microsoft, Sony och Nintendo att utveckla
VR-kompatibla konsoler."

En utmaning for VR inom spelindustrin ar att teknologin ar
tekniskt kravande och kraver en relativt hog prestanda av
den hardvara som kor spelet. Detta galler sarskilt da
teknologin fram till idag framst riktats mot harcore-spelare
som av naturliga skal ar vana vid spel av mycket hég graf-
isk kvalitet och hog komplexitet.

18 Newzoo - 2018 Global Games Market Report
19 https://www.grandviewresearch.com/press-release/global-virtual-reality-in-gaming-market, hamtad den 24 september 2018
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Under senare ar har dock den tekniska utvecklingen natt
tillrackligt 1angt for att kunna erbjuda mer kvalificerade
VR-upplevelser till en prispunkt som ar tillrackligt 1ag for att
attrahera en storre spelarbas. Nedan foljer en beskrivning
av de mest framtradande aktérerna pa omradet:

Oculus VR (och Samsung Gear VR)

Oculus VR ar ett amerikanskt teknikbolag som grundades
2012 i Kalifornien. Samma ar tog bolaget in narmare 2,5
miljoner USD genom en crowdfunding-kampanj pa Kick-
starter i syfte att utveckla bolagets forsta produkt, Oculus
Rift.2° | mars 2014 annonserades att Facebook forvarvar
Oculus for cirka 2 miljarder USD.?" | mars 2016 slapptes
Oculus Rift som ar ett kraftfullt sladdbundet headset som
drivs med en dator. Vid tidpunkten for detta memoran-
dums upprattande kostar ett Oculus Rift-headset cirka
5000 SEK.%2 Dock tillkommer kostnad for en tillrackligt
kraftfull dator som klarar att driva headsetet pa ett frik-
tionsfritt satt. Sajten VRSverige uppskattar totalkostnaden
for ett Oculus Rift till cirka 12 000 SEK.2

2014 lanserades headsetet Samsung Gear VR i samar-
bete med sydkoreanska Samsung. Med Samsung Gear
VR gar det att spela VR-spel med hjalp av en Samsung

Galaxy-smartphone. | januari 2017 annonserades att

Samsung Gear VR skickats i 6ver fem miljoner exemplar
till konsumenter éver hela varlden.?* Priset for Samsung
Gear VR hosten 2018 ligger pa cirka 1 000 SEK.> Dock
kravs da aven en Samsung-telefon som stodjer tekniken
varvid totalkostnaden ar hégre beroende av val av telefon.

I maj 2018 lanserade Oculus ett sladdldst headset, Oculus
Go, som riktar sig mot en bredare massmarknad. Oculus
Go ar till skillnad fran Samsung Gear VR en fristdende
enhet, dvs. kraver ingen smartphone utan all teknik sitter i
headsetet. Hosten 2018 kostar Oculus Go fran cirka

2 700 SEK (32 GB).?® Analysféretaget Superdata uppskat-
tar att cirka 1,8 miljoner Oculus Go-enheter kommer
skickas under 2018, vilket placerar Oculus Go som det
marknadsledande VR-headsetet 2018.%”

| september 2018 annonserade Oculus att de under varen
2019 avser att lansera ett avsevart forbattrat fristdende
VR-headset kallat Oculus Quest. Detta headset forvantas
kvalitetsmassigt ligga narmare det betydligt dyrare Oculus
Rift. Priset for Oculus Quest kommer starta fran 399 USD.2

Google Daydream View
Google lanserade i november 2016 ett VR-headset kallad
Google Daydream View. Detta headset kraver en smart-

20 https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game, hdmtad den 24 september 2018

21 https://newsroom.fb.com/news/2014/03/facebook-to-acquire-oculus/, hdmtad den 24 september 2018

22 https://www.oculus.com/rift/, hamtad den 24 september 2018

23 https://www.vrsverige.se/vr-glasogon-test-ultimata-guiden/, hamtad den 24 september 2018

24 https://www.cnet.com/news/samsung-has-5-million-gear-vr-headsets-in-the-real-world-ces-2017/, hdmtad den 24 september 2018

25 https://www.oculus.com/gear-vr/, hdmtad den 24 september 2018

26 https://www.oculus.com/go/, hamtad den 24 september 2018

27 https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-05-03-oculus-go-to-ship-1-8-million-this-year-superdata, hamtad den 24 september 2018
28 https://www.oculus.com/quest/, hamtad den 9 oktober 2018
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phone som stddjer den tekniska plattform som Daydream
View baseras pa. | oktober 2017 slapptes en andra gener-
ation av Daydream View. |dag ar det totalt atta mobil-
telefontillverkare som utvecklar smartphones som ar
"Daydream-ready” férutom Google sjalva (Samsung, HTC,
LG, Xiaomi, Huawei, ZTE, Asus och Alcatel). Priset for en
Google Daydream View ar hosten 2018 cirka 850 SEK.?®

Lenovo Mirage Solo

Lenovo lanserade i maj 2018 sitt VR-headset Mirage Solo
som i likhet med Oculus Go ar en sladdl6s fristaende en-
het. Dock baseras Mirage Solo pa Googles Daydream-plat-
tform.2° Hosten 2018 kostar Mirage Solo fran 400 USD.'
Produkten finns dock annu inte att kdpa i Sverige.

HTC

HTC slappte i april 2016 sitt VR-headset HTC Vive, utveck-
lat tillsammans med Valve Corporation (bolaget som ut-
vecklat tidigare namnda spelplattform Steam). HTC Vive ar
i sitt grundutférande sladdburet och kraver en dator for
kunna spela. HTC Vive kostar hosten 2018 cirka 7 000 SEK
men enligt VRSverige ligger totalkostnaden for HTC Vive,
inklusive dator, fran cirka 15 000 SEK.32 HTC Vive finns
aven i en Pro-version med battre prestanda, vars pris
ligger pa cirka 9 000 SEK, med en totalkostnad inklusive
dator pa runt 28 000 SEK och uppat.®

PlayStation VR

Sony lanserade i oktober 2016 sitt VR-headset Playstation
VR, vilket ar en sladdburen enhet som kopplas till konso-
len PlayStation. Nyligen annonserade Sony att de salt

3 miljoner enheter och ndarmare 22 miljoner VR-spel.3* Ett
PlayStation VR kostar hdsten 2018 cirka 2 500 SEK, men
kraver da aven ett PlayStation 4 for att kunna kora spel.
Ett PlayStation 4 kostar fran cirka 3 000 SEK vilket gor att
totalkostnaden landar kring 6 000 - 7 000 SEK.

Xiaomi Mi

Xiaomi ar ett kinesiskt teknikbolag som idag ar varldens
fjarde storsta mobiltelefontillverkare efter Samsung,
Huawei och Apple. Xiaomi har tillsammans med Oculus

utvecklat ett VR-headset som riktas mot den kinesiska
marknaden. Deras VR-headset, Xiaomi Mi VR, lanserades i
maj 2018, och ar mer eller mindre en exakt kopia av
Oculus Go. Priset for Xiaomi Mi VR ligger pa fran cirka

1 500 SEK (32 GB).

Sammanfattande kommentarer kring VR-marknaden
Marknaden for VR-headsets har genomgatt en snabb
utveckling de senaste aren och de flesta modeller har
lanserats under de senaste tva aren, dar det i flera fall
redan lanserats efterféljande férbattrade modeller.
Marknaden leds av stora teknikbolag som Google, Face-
book-agda Oculus, Sony och HTC. VR-segmentet ar annu

i tidig fas men mycket talar for att tillvaxten i segmentet
under de narmaste aren kommer vara avsevart hogre

an for spelmarknaden i sin helhet. Tillvaxten drivs av allt
battre prestanda i hardvara som ger forutsattningar for
allt mer tekniskt avancerade spelupplevelser, men daven av
att spelare soker nya spelupplevelser i andra format.

VR-segmentet har under de senaste tva aren haft en
delvis trevande utveckling, trots positiva prognoser fran
analytiker. En anledning ar att de flesta tidiga VR-headset
ar sladdburna och kraver relativt kraftfulla datorer for att
kunna kora VR-spel pa ett friktionsfritt satt. | andra anden
av skalan har funnits VR-headsets dar en smartphone
satts in i headsetet for att kora spelen. En enklare och por-
tabel I6sning, men som inte ger samma hoga spelupp-
levelse som en dedikerad sladdburen VR-enhet.

Under 2018 har marknaden genomgatt ett tekniksprang i
takt med att flera dedikerade tradlsa VR-headsets lanser-
ats, daribland Oculus Go. Dessa tradlosa enheter bedéms
av analytiker ge en tillrackligt hog VR-upplevelse till en
tillrackligt 1ag instegskostnad, vilket bidragit till den senaste
tidens starka forsaljningstrend. En utmaning ar dock att
skapa tillrackligt manga bra spel, sa kallade AAA-spel, for att
locka nya spelare att kopa VR-headsets. Ett par citat ur en
artikel i Variety i juli 2018 beskriver problematiken val ¢:

29 https://store.google.com/gb/product/google_daydream_view, hamtad den 24 september 2018

30 https://www.theverge.com/2018/1/9/16862618/lenovo-mirage-solo-google-daydream-vr-standalone-headset-pricing-release-announce
ment-ces-2018, hamtad den 24 september 2018

31 https://www.lenovo.com/us/en/virtual-reality-and-smart-devices/virtual-and-augmented-reality/lenovo-mirage-solo/Mirage-Solo/p/ZZIRZ
RHVRO1, hamtad den 24 september 2018

32 https://www.vrsverige.se/vr-glasogon-test-ultimata-guiden/, hamtad den 25 september 2018

33 https://www.vrsverige.se/vr-glasogon-test-ultimata-guiden/, hamtad den 25 september 2018

34 https://blog.us.playstation.com/2018/08/16/celebrating-3-million-ps-vr-systems-sold/, hdmtad den 25 september 2018

35 https://www.vrfocus.com/2018/06/xiaomi-mi-vr-standalone-headset-launched/, hamtad den 25 september 2018

36 https://variety.com/2018/gaming/hardware/superdata-vr-sales-report-1202878145/, hamtad den 25 september 2018
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“Oculus Go is part of an important movement for [extended
reality],” said SuperData Research’s head of XR Stephanie
Llamas. “Facebook sold more units of the standalone headset
in its launch quarter than they did the Oculus Rift in the en-
tire first half of 2017. Its price and convenience are proving to
be selling points, but it will be up to them to create compel-
ling content that keeps users engaged over and over again.”

Sony’s PlayStation VR headset reportedly shipped just over
100,000 units last quarter versus three-times as much during
the same time last year, and a lack of AAA content is likely to
blame. Big, AAA VR titles were notably absent from Sony’s E3
press conference this year, except for From Software’s adven-

5 ”

ture title “Déraciné.

Det finns darmed starka incitament fran utvecklare av
VR-headsets att fa spelutvecklare att utveckla VR-spel som
ar av en sadan hog kvalitet att de kan klassas som AAA-spel
och attrahera storre mangder spelare till den egna plattfor-
men. Detta talar for spelutvecklare, som Beyond Frames,
som é&r helt inriktade pa segmentet for VR- och AR-spel.

Ovrig information

For den som vill fordjupa sig inom marknaden av
VR-headsets finns en omfattande guide pa sajten
VRSverige som i detalj beskriver olika alternativ pa mark-
naden, priser, teknisk prestanda och andra avvaganden.
Guiden finns pa foljande lank: https://www.vrsverige.se/
vr-glasogon-test-ultimata-guiden/.

SEGMENTET AUGMENTED REALITY |
SPELINDUSTRIN

Teknologin for Augmented Reality (AR) integreras i allt
hogre grad i spel och knappast ndgon har undgatt att
hoéra om forsaljningssuccén Pokemon Go som lanserad-
es sommaren 2016. Aven populédra appar som snapchat
tillampar AR-teknik for att addera olika effekter till sa
kallade selfies.>”

Till skillnad fran VR kraver ofta inte AR-spel en sarskild en-
het i form av VR-headset eller liknande. AR-spel utnyttjar

den verkliga omgivningen och skapar ett spelfalt inom
denna omgivning. AR-spel spelas oftast pa mobila enheter
som smartphones och tablets.

Ett AR-spel 6verlagrar ofta en skapad miljé ovanpa spela-
rens verkliga milj. | exemplet Pokemon Go visas detta
genom att Pokemon-figurer dyker upp pa mobiltelefon-
skarmen i den miljé som spelaren befinner sig i (genom
att mobiltelefonens kamera visar upp den omgivande
miljon). Mer avancerade AR-spel kan i princip bygga upp
hela fiktiva miljoer fran spelarens omgivning, sdsom att
spelkaraktaren klattrar mellan mobler pa virtuella broar,
eller att pansarvagnar rullar fram pa matbordet.

Storre aktorer pd marknaden investerar tungt i AR-teknik
och under 2018 lanserade Google sin plattform for AR
kallad ARCore. Google har under sommaren 2018 lanserat
en storre uppdatering av ARCore for att hjalpa utvecklare
att skapa nya spel och appar som bygger pa AR-teknik.>®
Aven Apple investerar i AR-teknik och lanserade sin AR-plat-
tform sommaren 2017. | juni 2018 lanserades en storre
uppdatering till plattformen, ARKit 2.3° Nar teknikjattar som
Google och Apple lyfter fram AR-teknik och visar appar och
spel som baseras pa AR-teknik pa sarskilt utvalda platser i
sina appbutiker bereder de mark for en stor mangd utveck-
lare pa omradet. Samtidigt lockas miljarder anvandare av
produkterna den nya AR-tekniken har att erbjuda.

Ett annat teknikféretag som ar vart att namna i samman-
hanget ar amerikanska Magic Leap som grundades 2010
och som sedan dess attraherat miljardbelopp i riskkapital
fran agare som Google, AliBaba, AT&T och den Saudiska
kungafamiljen.* 4! Den forsta versionen av Magic Leaps
AR-glasdgon, Magic Leap One, presenterades offentligt i
juni 2018 och férvantas slappas i en utvecklarversin under
2018.42 43

Aven Microsoft utvecklar hardvara fér AR-teknik i form av

deras produkt Microsoft HoloLens. | likhet med Magic Leap

One ar HoloLens glaségon som genom olika hologram vis-
ar upp olika datoranimerade element i en verklig milj6.4

37 En selfie ar ett sjalvportratt som normalt tagits med hjélp av en mobiltelefon och som delats pa sociala medier.

38 https://www.blog.google/products/arcore/experience-augmented-reality-together-new-updates-arcore/, hamtad den 25 september 2018

39 https://www.apple.com/se/ios/augmented-reality/, hamtad den 25 september 2018

40 https://www.forbes.com/sites/davidewalt/2016/11/02/inside-magic-leap-the-secretive-4-5-billion-startup-changing-computing-forev
er/#66b081bd4223, hamtad den 25 september 2018

41 https://techcrunch.com/2018/03/07/magic-leap-raises-461-million-in-fresh-funding-from-the-kingdom-of-saudi-arabia/, hamtad den 25
september 2018

42 https://www.techradar.com/news/magic-leap-one, hamtad den 25 september 2018

43 https://www.magicleap.com/, hamtad den 25 september 2018

44 https://www.microsoft.com/en-IE/hololens, hamtad den 25 september 2018
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Nyligen rapporterades om att saval Magic Leap som
Microsoft har uttryckt en stravan om att inga avtal med
den amerikanska armén avseende forsaljning av dver
100 000 AR-headsets till ett ordervarde pa dver fem mil-
jarder SEK.#°

Analysbolaget Digi-Capital férvantar sig att marknaden for
AR kommer uppga till cirka 85 - 90 miljarder USD ar 2022
dar tyngdpunkten kommer ligga pa mobilt AR. Prognosen
omfattar cirka 3,5 miljarder enheter. Vidare bedémer de
att marknaden for VR kommer uppga till cirka 10 - 15
miljarder USD vid samma tidpunkt och omfatta 50 - 60
miljoner enheter.*® Att marknaden for AR bedéms vara
storre beror helt enkelt pa att utbredningen for den hard-
vara (i huvudsak smartphones och tablets) som driver
AR-applikationer ar langt mycket stérre an for motsva-
rande hardvara (VR-headsets) som driver VR-
applikationer.

Sammanfattande kommentarer kring AR-marknaden
Det ar viktigt att forsta att AR- respektive VR-teknologi har
vasentligt annorlunda férutsattningar for marknadstillvaxt
till foljd av skillnaden i installerad bas av enheter som kan
kora respektive applikation. VR-marknaden ar fortfarande
mer omogen i termer av att utbredningen av VR-head-
sets ar 1ag och att det saknas tillrackligt mycket innehall i

form av AAA-spel for att attrahera stora mangder spelare.
Bolaget beddmer dock att det sker en snabb utveckling
pa omradet, dels genom att stora teknikbolag i snabb
takt lanserar allt mer kompetenta VR-headsets till rimliga
prisnivaer, dels genom att dgare av distributionsplattfor-
mar for VR-spel aktivt bearbetar spelutvecklare for att de
ska utveckla VR-spel.

AR-spel forvantas 6ka mycket snabbt framdver i takt med
att tekniken utvecklas och teknikbolag som Google och
Apple lanserar stod till utvecklare for att utveckla spel
som baseras pa AR-teknik. Det bor dock podngteras att
konkurrensen inom mobilspel generellt sett ar mycket
hog, da det ar tusentals spel som konkurrerar om de
basta visningsplatserna i App Store och Google Play. For
utgivare av AR-spel kommer det darfér vara av stor vikt
att analysera spelarbeteenden, modifiera och optimera
spelets intjaningsmodell och underhalla stora spelarda-
tabaser. Ett AR-spel kommer alltjamt att konkurrera med
andra mobilspel (som inte ar AR-spel) varvid den totala
konkurrensen ar betydande. For VR-spel ar exponeringen
av spel annorlunda och sker i huvudsak i de appbutiker
som respektive VR-plattform forfogar dver, dvs. app-
butiker som endast tillhandahaller VR-applikationer.

45 https://www.bloomberg.com/news/articles/2018-09-21/magic-leap-is-bidding-on-an-army-combat-contract, hdmtad den 25 september

2018
46 https://techcrunch.com/2018/01/25/ubiquitous-ar-to-dominate-focused-vr-by-2022/, hdmtad den 25 september 2018
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Bolagets verksamhet

VISION

Att berika manniskors liv med stark, inlevelsefull under-
hallning utanfér ramarna for tvadimensionella skarmar.

AFFARSIDE

Beyond Frames bedriver utveckling av digitala spel och
underhallning genom ett flertal oberoende studios med
fokus pa Virtual- och Augmented Reality. Bolaget saval
forvarvar som utvecklar nya studios organiskt.

AFFARSSTRATEGI

Bolagets malsattning ar att 6ver tid bygga upp ett natverk
av oberoende spelstudios dar Beyond Frames ar det
Overgripande paraply inom vilket dessa spelstudios ver-
kar. Inom denna koncern ska kreativa manniskor kunna
fokusera pa vad de kan bést, att utveckla bra spel.

Stod med koncerndvergripande funktioner som exem-
pelvis administration och marknadsforing, finansiering,
HR, juridik och férhandlingar med tredje part, sdsom
plattformsagare, dar moderbolaget kan vara en starkare
part an en enskild studio erbjuds av moderbolaget. Vidare
kan samarbete ske genom gemensam representation

pa massor dar alla partnerstudios kan marknadsforas
tillsammans.

Bolaget sonderar kontinuerligt den skandinaviska mark-
naden och konstaterar att det finns ett flertal mindre
spelstudios som staller sig positiva till samarbete och att
sakra finansiering for framtida projekt. Beyond Frames
har en uttalad strategi att framja kreativitet och motiva-
tion hos anslutande studios genom att erbjuda ett obero-
ende kopplat till produktutvecklingen pa ett satt som
storre aktorer ofta inte klarar av. Produktionsprocesser
och arbetssatt for spelutveckling skiljer sig mellan studios
och olika entreprendrer. Manga erfarna spelutvecklare
lamnar storre studios just av anledningen att de inte
tillats bygga spel pa sitt eget satt. Bolaget har i pagaende
diskussioner mott en stark efterfragan for mojliggheten
att fa driva utvecklingsprocesser pa det satt som passar
teamen bast. Studios far ocksa behalla sina varuméarken
for bade studion i sig och speltitlarna vilka sedan Beyond
Frames hjalper till att marknadsfora. Bolaget ar saledes
inte enbart attraktivt ur ett tekniskt perspektiv utan ger
ocksa en autonomi och fokus till det som driver entre-
prendrerna mest.

Manga spel lanseras varje &r men endast ett fatal spel
genererar storre intdkter da konkurrensen pa spel-

marknaden generellt &r hard. Dock bedémer bolaget att
konkurrensen inom marknadssegmentet for AR/VR fort-
farande ar lag pd kort- och medelldng sikt vilket gynnar
bolaget. Da spelutveckling ar en kreativ process ar det
svart att pa forhand avgdéra om ett spel kommer sla igen-
om stort eller fa ett mer ljummet mottagande. Det kravs
darfor ofta att spelutvecklare lanserar manga spel for att
till slut fa till en succé, vilket kraver finansiell uthallighet.

Ur ett investeringsperspektiv innebar Bolagets affars-
strategi dven en form av riskspridning eftersom beroen-
det av enskilda studios och speltitlar minskar. Affars-
strategin kan darfor liknas vid en investeringsfond nischad
mot VR- och AR-spel.

For mindre spelstudios blir den administration som kravs
for att driva foretaget en oproportionerligt stor bérda,
genom att centralisera administrationen frigors tid for
kreativt arbete och spelutveckling. Vidare finns ett varde i
att erbjuda erfarenhetsutbyte mellan olika studios sa att
utvecklare kan lara av varandra.

Bolaget har under 2018 rekryterat flera nyckelpersoner
som innehaft nyckelpositioner inom stérre spelbolag som
Dice/Electronic Arts, King och Hazelight. Dessa personer
har erfarenhet av strukturerat spelutvecklingsarbete och
har varit delaktiga i utveckling och férvaltning av globa-

la spelframgangar. Bolaget letar fortsatt efter erfarna
medarbetare och vad Bolaget hittills erfarit lockas ofta
kreativa seniora personer av att byta fran storre spel-
bolag, som ofta kdnnetecknas av omfattande byrakrati

till att komma  tillbaka till den kreativa miljo de en gang
bérjade sin yrkesbana. Beyond Frames har som ambition
att erbjuda denna kreativa och smaskaliga miljo men med
fortsatt minimalt inslag av byrakrati och administration.

STRATEGI AVSEENDE PORTFOLJBOLAG
(SPELSTUDIOS)

Beyond Frames har som ambition att ¢ver tid diversifiera
portféljen av spelstudios med studios som befinner sig i
olika tillvaxtfaser. Grovt sett kan de spelstudios som Bo-
laget efterstravar att inkorporera i sin portfélj delas upp i
foljande typer:

I. Starta din egen studio
Riktigt duktiga spelveteraner har mojlighet att starta
upp sin egen studio inom Beyond Frames ramar och
med en god uppsida. De far fokusera pa sin karnverk-
samhet, att bygga spel, och slipper all médosam
administration kopplat till att driva foretag. De far
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aven verka i en miljé med likasinnade entreprendrer
och en trygghet kring finansiell uthallighet. | samrad
med Beyond Frames utvecklas en affarsplan och de
far darefter skapa team och spel under fria former och
efter sina egna visioner. Dessa startup-projekt har ofta
nackdelen att de initialt ar kapitalintensiva innan spel
lanserats men samtidigt kravs ingen kdpeskilling aven
om entreprendren erhaller en dgarandel i studion.
Om kopeskillingen istallet raknas in i studions burn
rate blir dessa typer av projekt anda intressanta for
Beyond Frames.

I Indie-studion med 2 - 3 anstdllda
De som redan kommit en bit pa vagen och startat en
egen spelstudio har ocksa en sjalvklar plats hos
Beyond Frames, dar de kan fortsatta sin entreprendri-
ella resa men gora det i ett stérre sammanhang.
Beyond Frames kan hjalpa till att skala upp verksam-
heten samt ge ndédvandig support och infrastruktur.
Férdelen med denna typ av studios ar att de ar relativt
sma och héller darmed fortfarande en begransad
burn rate. Deras fokus blir att snabbt ta fram nya spel
med relativt begransade medel och sedan lata Beyond
Frames distribuera dem.

I Startup-studion med 4 - 10 personer
De spelstudios som ar lite storre och har kommit lite
ldngre med bade personal och spel stoter ofta pa
problematiken att det blir kostsamt med all personal
och att spelen annu inte kan tacka dessa kostnader.
Har kan Beyond Frames bidra med kapital men aven
ta Over en hel del administration for att reducera
kostnadsmassan och saledes lata studion fokusera pa
spelutvecklingen i hogre grad. Fordelen for Beyond
Frames ar att dessa studios ofta redan har borjat ge-
nerera forsaljning och med tillgang till Beyond Frames
infrastruktur kan dessa nad god lénsamhet snabbare
an pa egen hand.

I. Den etablerade studion med 10 - 30 personer
En typstudio med mellan 10 till 30 anstallda har
ofta bedrivit verksamhet i ndgra ar. Detta behover
dock inte betyda att de ar Idnsamma, de kan istallet
ha fokuserat pa storre aterinvesteringar i verksam-
heten. Dessa bolag har ofta en storre stabilitet i sin
kundgrupp och har lanserat speltitlar som ar mer
etablerade pd marknaden. Har kan Beyond Frames ut-
nyttja sina skalférdelar och hjalpa till med att intensifi-
era partnerrelationer samt fokusera pa synergier kring
korsférsaljning, administration och marknadsféring.
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I Stérre studios pd mer dn 30 personer
Vid forvarv av storre spelstudios blir bedémningen
mer kassaflddesorienterad .Beyond Frames kan har
bidra med kompetens bade for att skala upp verksam-
heten med spelprojekt kopplat till Bolagets teknis-
ka kunnande inom VR och AR. Beyond Frames har
mojlighet att pa ett kostnadseffektivt satt hjalpa dessa
studios att konvertera befintliga spel till nya plattfor-
mar, darav utesluter Bolaget inte investeringar och
samarbeten med studios som i dagslaget inte tillam-
par VR och/eller AR-tekniken i sina spel.

OPERATIVA MALSATTNINGAR FOR
BEYOND FRAMES

Beyond Frames har som malsattning att fortsatta ut-
vecklas via saval forvarv av fler oberoende spelstudios,
som genom utveckling av befintliga studios. Bolaget fér
dialoger om forvarv med ett flertal studios och har som
ambition att inom ett ar addera fler studios till koncernen.

Beyond Frames har dven som ambition att fortsatta efter-
strava riskspridning genom diversifiering av spelstudios
med olika profiler, verksamma inom olika genres och som
riktar sig mot olika plattformar.

CORTOPIA STUDIOS

Cortopia Studios bedrivs i det helagda dotterbolaget
Cortopia AB. Cortopia Studios bestar av 13 anstéllda som
ar en blandning av yngre passionerade utvecklare och
erfarna industriveteraner. Bolagets malsattning ar att
skapa spelupplevelser inom VR och AR som kannetecknas
av nytankande speldesign och hog kvalitet.

-

CORTOPIA
STUDIOS

TUDIO

Cortopia lanserade i augusti 2016 sitt forsta spel, Wands,
som ar ett VR-baserat multiplayer-spel. Spelet beskrivs
mer ingdende langre fram i detta avsnitt.

Cortopia organiseras i flera mindre sjalvforsérjande
utvecklingsteam i syfte att Oka spelstudions produktivitet.
Dessa team arbetar dels med att vidareutveckla Wands
men utvecklar dven nya spel. Teamen bestar av olika kom-
petenser och har full leveranskapacitet men hjalper aven
varandra vid behov.




Att utveckla VR- och AR-spel ar vasentligt annorlunda an
att skapa spel generellt pa grund av att den teknik som
anvands staller mycket hogre tekniska krav pa den mjuk-
vara som utvecklas. En stor del av hardvaruresurserna
gar till andra processer an sjalva spelet till skillnad fran
traditionella PC- och konsolspel. Darfor kraver utveck-
lingen av VR- och AR-spel en avsevart mycket mer optim-
erad kodbas sé att mer resurser kan laggas pa grafik och
haftiga spelupplevelser.

VR- och AR-spel ar dock i grunden relativt lika varandra ur
ett tekniskt perspektiv. De delar liknande utvecklingspro-
cesser, medfor liknande kompetensbehov, samma utveck-
lingsverktyg, liknande fragestallningar kring hantering av
kontext och liknande 3D-renderingar. Inom Cortopia finns
den djupa tekniska kompetens som kravs for att fortsatta
utveckla VR- och AR-spel med teknik i yttersta framkant.
Bolaget har aven en historisk och nara koppling till teknik-
bolaget Univrses som ar verksamt inom AR-applikationer
for industriella &ndamal. Cirka hélften av de anstallda pa
Univrses har en doktorsexamen inom omradet och fangar
tidigt upp nya teknikrén inom omradet.

Cortopia har med spelet Wands riktat sig framst mot en
tidig malgrupp av hardcore-spelare. Det var denna typ av
spelare som skaffade VR-headsets tidigt och som fast-
nade for spelet nar det lanserades 2016. Som beskrivits

i marknadsavsnittet sker en snabb teknisk utveckling

pa VR-marknaden som innebar att nya mer prisvarda
VR-headsets sprids till en bredare massa av spelare. Dessa
spelare ar inte nddvandigtvis att karaktarisera som hard-
core utan kan mycket val vara mer at casual-hallet. For
Cortopia ar Wands ett viktigt spel, dven om det primart
riktas mot en smalare malgrupp av hardcore-spelare

pa ett smalt spelsegment inom VR, eftersom det bygger
fortroende hos kunder och samarbetspartner att studion
har ett avancerat, djupt och valpolerat VR-spel. Nar nu
antalet spelare snabbt 6kar och nya spelare strommar in
i spelsegmentet 6ppnas nya mojligheter att skapa andra
typer av spel. Cortopia stravar efter att bygga spel som
aterfinns i flera olika genrer och kommer initialt fokusera
pa att bredda spelportféljen.

Cortopia har som ambition att utveckla spel av hogsta
mojliga kvalitet bade grafiskt och upplevelsemassigt och
kommer de ndrmaste aren utveckla mindre omfattande
spel for att snabbt kunna lansera flera spel pd marknaden
for testning. Darigenom kan studion analysera spelarnas
asikter och spelens framgang for att vidareutveckla de
spel som beddms har stdrst intjaningspotential.

Cortopia tillampar en strukturerad utvecklingsprocess
som sker enligt féljande steg:

Fas 1 - Idéstadiet

Cortopia ansamlar 6ver tid en mangd spelidéer och en
naturlig del i studions vardag ar att laborera med och
testa nya spelidéer. Alla personer med ett kreativt ansvar
spenderar tid med att spela och utvardera olika typer av
spel och anvander sin erfarenhet for att diskutera vilka
grundlaggande spelmekaniker som ar intressanta att
utveckla. De spelidéer som fangas upp i dessa kreativa
diskussioner dokumenteras i ett bibliotek av idéer som
studion kontinuerligt atervander till for att utvardera inom
studion eller for att ta in externa synpunkter fran andra
spelutvecklare och/eller spelare. Manga spelidéer gar
inte vidare i gallringen da de redan har gjorts av andra
spelutvecklare eller inte héller av andra anledningar. De
spelidéer som beddms ha stdrst potential tas vidare for
utveckling i form av en intern demo som ar till fér att
utvardera om konceptet har en verklig potential.

Fas 2 - Utsatta spelidén for verkligheten

Aven en bra spelidé kan latt falla nér den omsatts till ett
verkligt spel. Cortopia tar darfér vidare de basta spelkon-
cepten och skapar en spelbar version som enbart inne-
haller grundmekaniken av spelet utan nagot omfattande
visuellt arbete. Syftet med denna fast ar att fa en kénsla
for om spelet ar roligt att spela. Detta ar den avgdrande
faktorn for om ett spel ska ga vidare till produktion. Har
gar utvecklingsteamet in i spelarens perspektiv och fragar
sig om demoversionen ar tillrackligt bra for att de sjalva
skulle betala for det. Koncept som inte haller mattet
arkiveras pa "demo-hylla” medan de koncept som bedéms
kunna bli en succé gar vidare for en storre utvardering av
affarsmojligheter och utvecklingskostnader.

Bolaget forbereder dven ett flertal nyckeltal, sa kallade
"datainsikter”, som anses viktiga for att senare mata
spelets framgang.

Fas 3 - Beslut om investering och planering

av projektet

| denna fas definieras spelets design, olika intaktsmodeller
utvarderas och det upprattas en produktionsplan som
bland annat innehaller kostnader och kalenderplanering.
Studion tar aven fram en fullstandig marknadsanalys

och gor en intaktsberakning for att fa fram en kostnads-/
intaktsanalys. Om spelet bedéms ha en tillrackligt god
ekonomisk barkraft utvecklas en stérre demoversion som
uppfyller kvalitetsmalen for en mindre del av spelet. Den-
na demo anvands for att Iata en extern speltestargrupp
utvardera om demot ska ga vidare i processen. Bolaget
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kommer efter detta skede utreda om det finns potentiella
samarbeten med varumarkesinnehavare som passar for
spelet eller om IP ska byggas internt.

Fas 4 - Fullskalig produktion

| denna fas paborjas arbetet med att gora verklighet av all
tidigare planering och utvardering. Cortopia tillsatter ett
utvecklingsteam som aven arbetar parallellt med andra
initiativ i studion for att bygga ut hela spelupplevelsen,
spellogiken och de visuella elementen. Teamet férbereder
for lansering av spelet genom att planera fér den upp-
kopplade systemarkitekturen och alla rorliga delar som
maste fungera nar riktiga spelare anvander spelet. For
vissa spel gors en sa kallad extern "6ppen-beta-testning”
som innebar att spelet testas pa en 6ppen publik vilket
ger vardefull feedback kring hur val spelet haller for hogre
belastning. Teamet planerar aven for hur en eventuell
situation dar spelet blir valdigt framgangsrikt ska hanteras
med avseende pa uppskalning och belastning. Under

hela denna fas pagar aven ett forberedande marknads-
foringsarbete dar en marknadsféringsplan upprattas som
tacker saval tiden fore som efter spelets lansering.

Fas 5 - Spelet nar spelarna

Nar spelet ar lanserat och nar spelarnas hander inleds en
fas som praglas av analys dar satta nyckeltal utvarderas.
Dessa nyckeltal berdr till exempel hur spelet i praktiken
spelas och upplevs av spelarna, hur bra spelet séljer i olika
delar av varlden och hur val intaktsmodellen for spelet
fungerar. Genom tidig planering om hur en eventuell
framgang ska hanteras ar studion redan forberedd pa

att utveckla mer innehall till spelet baserat pé efterfragan
fran spelare. Studion arbetar aktivt med spelets mark-
nadsforingsplan och utvarderar hur spelets forsaljning
kan forbattras genom att investera i olika former av
marknadsforing samt skapa uppmarksamhet genom olika
kreativa kommunikationsstrategier.

OPERATIVA MALSATTNINGAR FOR
CORTOPIA STUDIOS

Cortopia Studios har en malsattning att vara en ledande
aktér inom VR- och AR-spel. Sarskilt fokus laggs pa att
utveckla spel med hogt underhaliningsvarde genom en
kombination av hog kreativitet och teknik i absolut fram-
kant. Bolaget arbetar for narvarande parallellt med flera
spelprojekt och malsattningen ar att minst ett nytt spel
ska lanseras under 2019.

Cortopia Studios efterstravar att vara en nara partner till

de storsta aktérerna inom VR och AR. Studion har idag ett
nara samarbete med Oculus och Google. Beyond Frames
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arbetar for att starka dessa relationer ytterligare genom
fler samarbeten kring specifika spellanseringar och mer
exponering i partnernas appbutiker. Studion arbetar aven
aktivt med att inleda relationer med andra viktiga aktorer
inom VR och AR.

Cortopia Studios har som mal att arbeta med starka varu-
marken. Starka varumarken underlattar for att nd igenom
bruset pa marknaden. Bolaget har idag bade kapacitet
och formaga att skapa starka varumarken och om tillfalle
ges aven licensiera in befintliga varumarken.

INFORMATION OM CORTOPIA
STUDIOS SPEL

Wands

Lansering:  Augusti 2016

Teknologi:  Virtual Reality

Speltyp: Midcore/Hardcore duelleringsspel

Plattform:  Oculus Rift, Oculus Go, Samsung Gear VR,
Google Daydream View, Lenovo Mirage
Solo, HTC Vive, Xiaomi Mi VR samt Pico
Goblin.

Malgrupp:  Kvinnor och man i dldern 15 -65 ar

Spelidé

Wands utspelas i en magisk varld i 1800-talets London.
Spelaren ar en trollkarl i ett samhalle som forbjudit magi
och tvingas verka i det dolda. Spelaren duellerar mot
andra trollkarlar i en varld full av prestige och mysterier.
Wands ar ett av de forsta och ledande VR-spelen inom
e-sport.

Spelet fokuserar pa online-baserade dueller dar spelaren
moter motstandare fran hela varlden i snabba matcher
som genererar poang och som resulterar i rankinglistor
over de basta trollkarlarna. | spelet ingar att Idsa upp nya
trollformler och skapa nya trollstavar som ger spelaren
allt mer styrka och erfarenhet. Spelaren kan aven lasa upp
nya utseenden pa spelkaraktaren och darigenom skapa
sin egen identitet i spelet. En trailer av Wands finns att se
pa Youtube pa féljande lank: https://youtu.be/HqgvyBnoD-
D3Q.




BAKGRUNDEN TILL WANDS

Ursprunget till Wands ar en mjukvarudemo som utveck-
lades av teknikbolaget Univrses i syfte att visa upp fore-
tagets datorvisionslogik. Demon blev snabbt sa omtyckt
att foretaget beslutade att skapa ett nytt bolag som skulle
utveckla spelet vidare. Darigenom tillkom spelstudion
Cortopia och spelet Wands.

Wands har utvecklats organiskt dver tid och attraherat
allt fler spelare i takt med att VR-teknologin fatt ett allt
bredare genomslag. Wands erhdll utmarkelsen "Best

VR Game" 2016 pa International Mobile Gaming Awards
(IMGA).# Spelet har under de senaste tva aren ut-
vidgats men nya banor, trollformler och karaktarer. For
Cortopia har Wands varit ett viktigt spel da det skapat
forutsattningar att knyta nara relationer med viktiga part-
ner sdsom Oculus och Google. Cortopia ar idag ansedda
som nyckelpartner och blir regelbundet inbjudna till olika
events och samarbeten.

TEKNIKEN I WANDS

Wands ar tillgangligt for majoriteten av VR-plattformar,
saval mobilbaserade enheter som de PC-drivna HD-vari-
anterna.

Spelets tekniska uppsattning tillater alla spelare att spela
mot varandra oavsett vilket VR-plattform de anvander.

Detta ar nagot fa VR-spel idag klarar av. Detta gor spelet
mer levande och att det finns fler spelare att méta. Detta
har mojliggjorts genom att utvecklingsteamet beaktat
olika VR-plattformars styrkor och begransningar for att
skapa en rattvis upplevelse, men som anda utnyttjar ny
funktionalitet som kommer med uppdaterade hardvara.
Detta ar en viktig nyckelkomponent for e-sportspel da
ingen spelare ska tilldtas fa en fordel utifran tekniska
forutsattningar.

For att kunna underhélla ett spel som aterfinns pa flera
VR-plattformar och med aterkommande uppdateringar
har utvecklingsteamet aven skapat tekniska verktyg for
att dynamiskt snabbt kunna skapa separata program for
varje plattform med grund i samma kodbas. Detta medfor
avsevarda effektivitetsfordelar.

INTAKTSMODELL | WANDS

Wands ar ett premiumspel och saljs till fullpris i plat-
tformagarnas appbutiker. Priset varierar beroende pa
plattform; 9,99 USD fér mobila plattformar och 14,99 USD
for HD-plattformar.

Wands ar till dags dato ett av de mest populdra VR-spelen
pa marknaden och aterkommer regelbundet pa topplis-
torna dver bast saljande spel i plattformagarnas app-
butiker. Wands blev dven utvalt av Oculus i ett unikt

47 http://www.imgawards.com/games/wands/, hamtad den 26 september 2018
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samarbete dar speltitelns logotyp placerades pa karton-
gen for det nya headsetet Oculus Go som saljs dver hela
varlden. Wands var en av tolv appar som Oculus valt ut att
framhava, 6vriga var bland annat Facebook och Netflix.

Se bild:

' oculusGo
B

Standalone VR

-
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ZENZ VR

Zenz VR har nyligen knutits till Beyond Frames Enter-
tainment genom att 51% av aktierna férvarvats. Zenz

VR grundades av Niklas Persson 2015 och ar en mindre
indiestudio som fram till dags dato lanserat tre speltitlar;
HordeZ, X-Fire VR och Xion.

A=NN /R

Spelutvecklingen i Zenz VR praglas av en hog grad av prag-
matism. Studion utvecklar och lanserar spel i en hog takt
kombinerat med laga utvecklingskostnader. De spel som
studion utvecklar ar framst positionerade i det sa kallade
Midcore-segmentet som befinner sig mellan Hardcore- och
Casual-segmenten. Dessa spel ar inte lika valpolerade som
de stora AAA-speltitlarna, vilket medfor att de ar mindre
och billigare spel, men som gar snabbare att utveckla.
Bolaget tror att det finns en god potential i att vidareut-
veckla de spel som Zenz VR utvecklar genom att utnyttja
de interna resurser som finns inom kvalitetsforbattring,
marknadsféring och plattformssamarbete i Beyond
Frames och Cortopia.

Zenz VR identifierar i hdg grad nya spelprojekt genom att
analysera befintliga spel pa marknaden och identifiera
olika forbattringsmajligheter, "luckor” i marknaden och
analyser av sarskilt framgangsrika spel. Utifran denna
pragmatiska omvarldsanalys bildas en uppfattning om vil-
ka spelprojekt som bor ha en god chans att nd framgang
pa marknaden. En spelidé forverkligas sedan genom att
fardiga utvecklingselement kops i olika sa kallade Asset
Stores, vilket i princip innebar att fardiga block av pro-
grammeringskod och visuellt innehall kops in. Dessa sétts
sedan samman till kompletta spel. Zenz VR skapar sedan
nagra miljoer eller banor av ett spel som sedan ligger till
grund for bestallning av fler liknande miljoer eller banor
av frilansande programmerare och grafiker runtom i
varlden. Detsamma géller for andra delar av spelet sdsom
ljud och speltrailers.

TRANSAKTIONEN AV ZENZ VR

Verksamheten i Zenz VR har sedan grundandet 2015
bedrivits som en enskild firma. Verksamheten, inklusive
samtliga immateriella rattigheter, har salts till ett nybildat
aktiebolag, Zenz VR AB. Beyond Frames har férvarvat

51 procent av aktierna i Zenz VR. | forvarvet ingar rat-
tigheterna till spelen HordeZ, HordeZ Arcade, Xion, X-Fire
VR. Dessutom ingar rattigheterna till kommande spel.
For samtliga spel ingar &ven oregistrerade varumarken
(trademarks).

| forvarvet ingar aven tillgangar fran sa kallade Asset Store
till spelmotorn Unity och tillgangar som ar utvecklade av
externa parter. Dartill ingar aven kontrakten med platt-
formsagarna Valve/Steam, HTC/Viveport, Oculus,
Omnideck och Microsoft/Windows Mixed Reality och
ovriga avtal kopplade till bolagets IT-infrastruktur.

Niklas Persson har ingatt ett anstallningsavtal med

Zenz VR som stipulerar att immateriella verk som

Niklas skapar under anstallningstiden tillfaller Zenz VR.
Darutover finns dven ett aktiedgaravtal som kopplar ak-
tierna i Zenz VR till anstallningen. Det sistnamnda innebar
att agarforhéllandet i Zenz VR inte kan forandras.

Kopeskillingen avseende 51 procent av aktierna i Zenz VR
uppgar till 6,4 MSEK. Finansieringen av forvarvet sker gen-
om en kombination av kvittningsemission och en kontant
del. Kvittningsemissionen, dar Niklas Persson byter sina
aktier i aktiebolaget Zenz VR mot 452 040 nyemitterade
aktier i Beyond Frames, innebarande att att han, genom
det helagda bolaget Minjons Ltd. erhaller en dgarandel i
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Beyond Frames som uppgar till cirka 4,2 procent av saval
kapital som roster efter genomford transaktion. Om
Spridningsemissionen fulltecknas kommer agarandel-
en uppga till 3,6 procent. Kvittningsemissionen innebar
implicit en vardering av Zenz VR pa 12,8 MSEK och en
vardering av Beyond Frames till 90 MSEK pre-money
(motsvarande en teckningskurs pa 8,70 SEK, dvs. samma
kurs som i foreliggande spridningsemission). Utdver
aktierna betalas en kontant del till Niklas Persson om
2,5 MSEK.

BAKGRUND TILL ZENZ VR

Zenz VR grundades i oktober 2015 av Niklas Persson.
Niklas har 1ang erfarenhet av spelindustrin och borjade
redan ar 1998 utveckla PC-spelet Codename Eagle i en min-
dre spelstudio kallas Refraction Games. Codename Eagle
lanserades 1999 och uppmarksammades av spelstudion
DICE, som senare forvarvade Refraction Games. Spelet
vidareutvecklades inom DICE till att bli succéspelet Battle-
field 19424, som har salts i miljontals exemplar och 6ver
tid har byggts ut med mer innehall och efterféljande spel.
Battlefield toppar annu idag topplistorna.

Zenz VR ar som namnet antyder en spelstudio som i
huvudsak utvecklas VR-spel. Till dags dato har spelstudion
utvecklat och lanserat tre spel; HordeZ, Xion och X-fire.

OPERATIVA MALSATTNINGAR FOR ZENZ VR

Zenz VR har som malsattning att dven fortsattningsvis
lansera nya spel i relativt hdgt tempo. | samband med att
Zenz VR ingar i Beyond Frames koncern kommer studion
fa allt mer stod i fragor som beror lansering och mark-
nadsforing. Studion arbetar for narvarande med flera spel
och malsattningen ar att minst ett nytt spel ska lanseras
under 2019.

Bolagets spel HordeZ ar populart bland arkadhallar i
Asien. Studion har som malsattning att fordjupa samar-
betet med arkadhallar via fler partners.

Zenz VR har aven som malsattning att lansera befintliga
spel pa fler plattformar och det finns en god potential i att
Oka spridningen av befintliga spel vid sidan av utvecklin-
gen av nya spel.

INFORMATION OM ZENZ VR:S SPEL

HordeZ

Lansering:  April 2016
Teknologi: VR

Speltyp: Midcore/Arcade/Action Shooter
Plattform:  HTC Vive, HTC Viveport, Oculus Rift
Malgrupp:  Kvinnor och man i dldern 15-65 ar
Spelidé

HordeZ ar ett actionfyllt spel som utspelas i en dystopisk
framtid dar varlden tagits dver av Zombies. Spelet har ett
mycket hogt tempo och fyllt av fasor som spelaren maste
Overvinna. For spelaren ar det en uppslukande upplevelse
att fa se horder av zombies ndrma sig. En kort trailer av
spelet finns pa Youtube pa foljande lank:
https://youtu.be/T__OE6qOKfs.

Spelet kan spelas av en ensam spelare (Single Player) men
kan aven spelas av upp till fyra spelare i grupp (Multi-

player).

HordeZ var ett de allra férsta spelen som lanserades till
plattformen HTC Vive och spelet har har varit ett av de
bast sélda VR-spelen i asien.

Zenz VR kontaktades av HTC i Taiwan och ingick ett samar-
bete om att utveckla en arkadversion av HordeZ. Detta
spel spelas i en mangd arkadhallar i Taipei och Kina, och
dialoger forst om att expandera aven till Sydkorea.

BAKGRUNDEN TILL HORDEZ

Utvecklingen av HordeZ bérjade som en tidig proto-

typ baserad pa Oculus DK 2 for att sélja in ett tradlost
VR-arkad-liknande koncept i USA och med stora uppskal-
ningsmojligheter. Projektet visade sig dock vara fore sin
tid. Nar HTC senare annonserade att de skulle slappa
plattformen HTC Vive 6ppnades majligheten att istallet
skapa ett fullvardigt VR-Zombie-spel for hemmabruk. Zenz
VR tog kontakt med HTC och efter en presentation pa en
spelmassa i London blev Zenz VR ett av de forsta fore-
tagen i Sverige att fa fyra utvecklarkits for att skapa ett
Multiplayer-Zombie-spel i VR.

HordeZ utvecklades under cirka ett ars tid. Delar av spel-
utvecklingen, sdsom grafik, ljud, animationer, trailer och

48 https://www.battlefield.com/games/battlefield-1942, hamtad den 2 oktober 2018.
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effekter har kopts in fran tredjepart sdsom Unity Asset
Store och/eller frilansare i USA, England och Portugal.
Kostnaden for spelutvecklingen har hallits pa en 13g niva
jamfort med andra liknande speltitlar i samma prisklass,
men héller anda motsvarande kvalitetsniva.

INTAKTSMODELL | HORDEZ

HordeZ ar ett spel som riktas mot ett segment som ligger
mellan Hardcore och Casual, ofta benamnt Midcore.
Spelet saljs for narvarande till fullpris i butikerna Steam,
Oculus Home och Viveport. Priset ar idag 16,99 USD.

Xion

Hosten 2018
Teknologi: VR

Lansering:

Speltyp: Midcore/Shoot'em up/Ship-building
Plattform: HTC Vive och Oculus Rift
Malgrupp:  Kvinnor och man i aldern 15 -65 ar
Spelidé

Xion baseras pa aldre spelklassiker fran 1990-talet som
fokuserade den populdra genren shoot'em up. Kan-
netecknande fér denna genre ar att spelaren ofta har
begransade mojligheter att styra ett objekt (till exempel
en rymdfarkost) och huvuduppgiften ar att skjuta ner
fiender och undvika hinder och faror. En trailer av spelet
finns att se pa Youtube pa féljande lank: https://youtu.
be/8-UwNI9bD9c.

Spelet ar utformat for att spelas av en ensam spelare. |
spelet laggs ett stort fokus pa att spelaren ska kunna byg-
ga och designa sin egen rymdfarkost efter eget tycke och
med olika styrkor och svagheter. Farkosten styrs helt med
ena handen och spelaren flyger 6ver ett landskap fyllt
med fiendefarkoster, kanoner och andra hinder. | spelet
finns &ven olika saker som spelaren kan samla pa for att
skapa sig mer credits (typ av poang) som sedan anvands
for att bygga annu storre och battre farkoster. Spelet
bestar for ndrvarande av atta banor.

Spelet finns idag till HTC Vive och Oculus Rift och studion
undersoker daven mojligheterna att konvertera spelet till
mobila VR-plattformar.
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INTAKTSMODELL | XION

Xion ar ett mellansegmentsspel som séljs pa Steam och
snart aven Oculus Home. Priset ar for narvarande 12,49
usD.

Xion har utvecklats pa mindre an atta manader. Precis som
med HordeZ har stora delar av spelet utvecklats av frilan-
sande konsulter vilket har bidragit till Iaga utvecklings-
kostnader i forhallande till spelets kvalitetsniva.

X-Fire

Lansering:  Lansering av betaversion hosten 2018

Teknologi: VR

Speltyp: Midcore/Arcade/Action Shooter/Science
Fiction

Plattform:  HTC Vive och Oculus Rift

Malgrupp:  Kvinnor och man i alder 15-65 ar

Spelidé:

X-Fire bygger vidare pa HordeZ med en stravan efter
att skapa en mer avancerad Single Player-upplevelse i
en Science Fiction-miljo dar fokus ligger pa avancerad
vapenhantering och varierande slumpvis genererade
miljoer. En trailer av spelet finns pa Youtube pa féljande
lank: https://youtu.be/mpHR2v3PyeY.

INTAKTSMODELL | X-FIRE

X-Fire ar fortfarande i tidig utvecklingsfas och spelet
kommer att justeras beroende pa marknadens mottagan-
de och feedback. Spelet ar ett mellansegmentsspel som
saljs till fullpris pa Steam och Oculus Home. Priset ar for
narvarande 12,49 USD.

Spelet ar for narvarande i sa kallad Early Access-fas och hit-
tills nedlagd tid uppgar till cirka fyra manader. Precis som
for tidigare spel har en stor del av grafik, ljud, animationer,
trailer och effekter kopts in fran tredje part sdsom Unity
Asset Store och/eller grafiker i USA, England och Portugal.
Darmed har utvecklingskostnaderna kunnat hallas nere pa
en lag niva i forhallande till spelets kvalitetsniva.




Bolagets historik

2015

Teknikbolaget Univrses grundas 2015 av Ricky Helgesson
och Fredrik Fjellstedt. Univrses utvecklar en positions-
sparningsteknik for mobilt VR i form av en mjukvara som
kanner av hur en spelare ror sig i den fysiska omgivningen
och skapar samma roérelse i den virtuella varlden.
Univrses utvecklade en applikation for demonstrations-
bruk av tekniken som blev sa bra att man bestamde sig
for att basera ett spel pa applikationen.

2016

Spelbolaget Cortopia grundas under 2016 som en av-
knoppning fran Univrses med syftet att utveckla spelet
Wands. Tva personer anstalls till bolaget och spelutveck-
lingen inleds. | augusti slapps VR-spelet Wands som da var
ett av varldens forsta VR-spel av PC-kvalitet pa en mobil
VR-platt-form. Spelet belénas med priset "Best VR Game”
fran Mobile Gaming Awards Global (IMGA) i San Francis-

co. Wands placeras flera gdnger som det bast séljande
VR-spelet i olika appbutiker for VR.

2017

| december 2017 kommer Init Invest in som aktiedgare

i Bolaget genom en nyemission som tillfér Bolaget cirka
21 MSEK.* Med kapitalet laggs en finansiell grund for att
utveckla Bolaget ytterligare med fler spel baserade pa AR
och VR.

2018

Under inledningen av 2018 laggs stort fokus pa att attra-
hera senior industrikompetens och flera nyrekryteringar
genomfors. Bolaget andrar aven strategi, fran att ha
varit en renodlad spelstudio till att strava mot att bli ett
spelkonglomerat med dgande i flera spelstudios inom VR
och AR.

Under varen 2018 genomfor Bolaget ytterligare en
nyemission pa 12 MSEK i syfte att ytterligare 6ka Bolag-
ets utvecklingsinsatser. | synnerhet ser Bolaget stora
mojligheter for AR-spel i takt med att Google lanserar sitt
ARCore och Apple sitt ARKit 2.%°

| april 2018 registreras dotterbolaget Cortopia AB som ge-
nom en inkramsoverlatelse tar 6ver den verksamhet kring
spelutveckling som tidigare bedrivits i moderbolaget.
Denna férandring gors i syfte att renodla moderbolaget
till att bli ett dvergripande koncernmoderbolag som i sin
tur kommer aga flera av varandra oberoende spelstudios,
varav Cortopia utgor en av dessa studios.

I maj 2018 traffar Bolaget en dverenskommelse om att
férvarva 51 procent av aktierna i spelstudion Zenz VR.
Forvarvet slutférdes i oktober 2018.%

Sommaren 2018 anstalls Johan Larsson som VD i

syfte att bygga upp en robust foretagsstruktur med flera
fristdende spelstudios med gemensam effektiv adminis-
tration och en mer effektiv marknadsforing.

| september 2018 namnandras Bolaget till Beyond Frames
Entertainment AB (publ).

49 https://www.cortopia.com/cortopia_raises_2_48_m/, hamtad den 25 september 2018

50 https://www.cortopia.com/cortopia-group-raises-1-4-million/, hamtad den 25 september 2018
51 https://www.cortopia.com/cortopia-studios-establishes-cortopia-group-adds-zenz-vr-to-the-fold/, hamtad den 25 september 2018
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Styrelse och ledande befattningshavare
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FRAMES

RICKY HELGESSON, F. 1976, STYRELSEORDFORANDE

Ricky ar ordférande i Beyond Frames sedan mars 2018. Ricky ar VD och medgrundare till
teknikbolaget Univrses fran vilket Beyond Frames harstammar fran (se avsnittet Bolagets
historik for mer information). Ricky har tidigare varit Producer och Lead Developer pa spel-
bolaget Dice som idag ags av speljatten Electronic Arts. Han har dven varit Senior Software
Engineer pa spelbolaget Frostbite. Dessforinnan har Ricky arbetat med mjukvaruutveckling
och affarsutveckling pa Leaseright och konsultbolaget Atea.

Aktieinnehav: 932 480 aktier via bolaget Zelk AB. Det motsvarar cirka 8,6 procent av det
totala antalet aktier i Bolaget infor foreliggande spridningsemission.

MIKAEL SODERSTROM, F. 1985, STYRELSELEDAMOT

Mikael ar ledamot i Beyond Frames sedan mars 2018. Han driver idag investmentbolaget
Init Invest AB som han var med och grundade 2016. Dessférinnan har Mikael en entre-
prendrsbakgrund inom tech och har arbetat med utvecklingsprojekt, affarsutveckling,
analys och digital marknadsféring - framst inom e-commerce och digitala produkter.

Aktieinnehav: 199 640 aktier privat. Det motsvarar cirka 1,8 procent av det totala antalet
aktier i Bolaget infor foreliggande spridningsemission.

DANIEL DRAMBO, F. 1967, STYRELSELEDAMOT

Daniel ar ledamot i Beyond Frames sedan september 2018. Han ar till vardags verksam som
CFO i Litium och har dessforinnan arbetat pa konsultbasis at Litium sedan 2012.
Daniel har 1ang erfarenhet fran finansbranschen med fokus pa bolags- och affarsutveckling.

Aktieinnehav: 50 660 aktier privat och 33 760 aktier via bolaget Capital In Motion AB. Totalt
innehav uppgar till 84 420 aktier, motsvarande cirka 0,8 procent av det totala antalet aktier
i Bolaget infor foreliggande spridningsemission.



ROBERT LILJESON, F. 1970, STYRELSELEDAMOT

Robert ar ledamot i Beyond Frames sedan september 2018. Robert ar till vardags verksam
som advokat och deldgare i Skarp Stockholm Advokatbyra. Roberts juridiska inriktning ar
M&A, Private Equity, Privat och Publik bolagsratt saval som radgivning avseende dgarledda
foretag. Robert har gedigen erfarenhet fran arbete med publika bolag noterade pa bors
eller MTF-plattformar (sdsom t.ex. Spotlight Stock Market). Robert har tidigare varit verk-
sam pa ett flertal advokatbyraer samt arbetat pa Stockholms tingsratt och Riksskatte-
verket. Robert innehar en Jur. Kand. fran Lund universitet samt en Ekonomie kandidatex-
amen fran Lunds universitet.

Aktieinnehav: Inga aktier. Robert anses som oberoende i férhallande till Bolaget.

JOHAN LARSSON, F. 1970, VD

Johan &r VD i Beyond Frames sedan augusti 2018. Han har lang erfarenhet fran fond-
kommissionarer och banker, dar han senast arbetat i ledningsfunktioner inom aktiehandel
och risk management i tolv ar pa Nordea. Johan innehar en Jur.Kand fran Lunds universitet
och en Ekonomie kandidatexamen fran Stockholms universitet.

Aktieinnehav: 75 520 aktier, vilket motsvarar cirka 0,7 procent av det totala antalet aktier i
Bolaget infor foreliggande spridningsemission. Johan innehar dven 120 900 teckningsop-
tioner i Bolaget. Johan har stallt ut en teckningsforbindelse om 23 000 aktier i foreliggande
spridningsemission.

Styrelseledamoternas 6vriga bolagsengagemang beskrivs i memorandumets avslutande avsnitt
"Komplett forteckning av styrelsens och VD:s samtliga uppdrag de senaste fem aren enligt Bolagsverket”.
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Utvald finansiell information

ALLMAN INFORMATION OM KONCERNEN

Beyond Frames Entertainment registrerades hos Bo-
lagsverket den 14 april 2016 under namnet Multivrses AB.
Darav foljer att Bolagets forsta arsredovisning omfattar
perioden 2016-04-14 - 2016-12-31 och under bolags-
namnet Multivrses AB. Multivrses AB tillkom genom en
avknoppning fran AR-bolaget Univrses AB, med syfte

att vidareutveckla och lansera en speldemo som senare
lanserades sasom spelet Wands.

Den 10 mars 2017 bytte Bolaget namn, fran Multivrses AB
till Cortopia AB. Bolaget har dock anvant sig av namnet
"Cortopia Studios” som varumarke utat mot marknaden.
Bolaget har under detta namn, precis som tidigare, be-
drivit spelutveckling dar i synnerhet spelet Wands varit i
fokus.

Under varen 2018 togs initiativ for att skapa en koncern-
struktur med ett moderbolag som utgor holding-

bolag for underliggande spelstudios samt handhar vissa
koncerngemensamma administrativa funktioner sdsom
koncernledning, redovisningstjanster, finansiering och
marknadsforing. Den 24 april 2018 namnandrades darfor
Bolaget till Cortopia Group AB. Under denna tid kon-
kretiserades aven tankarna om att borsnotera koncernen
genom notering av moderbolagets aktie. For att bibehalla
sa lang historik som mojligt i det noterade moderbolaget
beslutades att skapa ett nytt dotterbolag, som senare fick
namnet Cortopia AB (org. nr. 559156-7358). Detta bolag
registrerades hos Bolagsverket den 24 april 2018. Genom
en inkramsoverlatelse flyttades den rorelsedrivande verk-
samheten, dvs. spelutvecklingen, i moderbolaget Cortopia
Group AB ner till det nybildade dotterbolaget Cortopia AB.

For en lasare av den finansiella informationen i detta
memorandum bor darfor storst fokus laggas pa koncern-
ens siffror. For moderbolaget galler, mot bakgrund av
ovan, att moderbolaget bedrivit rérelsedrivande verksam-
het under perioden 2016-04-14 till och med 2018-06-30.
Frdn och med 2018-07-01 har moderbolaget bedrivit kon-
cernverksamhet. Den rorelsedrivande verksamheten har
frdn samma datum bedrivits i dotterbolaget Cortopia AB.

Den 20 september 2018 namnandrades moderbolaget

till nuvarande namn, Beyond Frames Entertainment AB
(publ) i syfte att undvika sammanblandning med dotterbo-
laget Cortopia AB. Dartill ligger det i Bolagets strategi att
varje underliggande dotterbolag ska ha sin egen identitet
och verka utadt mot marknaden som om det vore en helt
oberoende spelstudio.
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INFORMATION OM DEN FINANSIELLA
INFORMATIONEN

Beyond Frames Entertainment inklusive dotterbolag
tillampar kalenderar som rakenskapsar, med boksluts-
datum den 31 december.

Arsredovisningen 2016 fér moderbolaget har reviderats
utan anmarkning av Bolagets davarande revisor, Tobias
Ericsson vid PwC Sveriges kontor i Linképing. Arsredo-
visningen for 2016 finns att tillgé pa foljande lank: https://
beyondframes.com/financial-reports/

Arsredovisningen 2017 fér moderbolaget har reviderats
utan anmarkning av Bolagets davarande revisor, David
Ahman vid PwC Sveriges kontor i Linkdping. Arsredo-
visningen for 2017 finns att tillgé pa foljande lank: https://
beyondframes.com/financial-reports/

| samband med den stundande noteringen av Bolagets
aktie har Bolaget bytt revisor inom PwC Sverige till
Gabriella Hermansson som huvudansvarig revisor.
Gabriella ar Partner pa PwC Sverige och har lang erfar-
enhet av noterade bolag. Gabriella ar verksam vid PwC
Sveriges kontor i Stockholm.

| samband med upprattandet av detta noteringsmem-
orandum har Bolaget upprattat en delarsrapport per
augusti 2018. Delarsrapporten har granskats oversiktligt
av Bolagets revisor i enlighet med den revisionsstandard
som benamns International Standard on Review Engage-
ments ISRE 2410 Oversiktlig granskning av finansiell deldrsin-
formation utférd av féretagets valda revisor. En oversiktlig
granskning har en annan inriktning och en betydligt min-
dre omfattning jamfort med den inriktning och omfattning
som en revision enligt International Standards of Auditing
(ISA) och god revisionssed har. Den 6versiktliga gransknin-
gen ar darfor inte lika omfattande som den sedvanliga re-
vision som utfors en gang per ar. Bolagets deldrsrapport
per augusti 2018 finns att tillga pa foljande lank: https://
beyondframes.com/financial-reports/

Beyond Frames Entertainment, har som redogjorts for
ovan, utgjort en koncern sedan april 2018. For koncern-
ens siffror i detta avsnitt galler darfor att for perioderna
2016-04-14 - 2016-12-31, 2017-01-01 - 2017-12-31 samt
2017-01-01 - 2017-08-31 bestar koncerns siffror endast
av moderbolagets siffror. For perioden 2018-01-01 -
2018-08-31 galler att koncernens siffror omfattar bade
moderbolagets och dotterbolagets Cortopia AB:s siffror.
Dotterbolaget registrerades hos Bolagsverket den 24




april 2018. Siffror fran dotterbolagets verksamhet avser i
huvudsak perioden fran och med 1 juli 2018 da inkramet
flyttades ner fran moderbolaget.

Bolaget har till foljd av lattnadsregler for mindre bolag

i svensk redovisningslagstiftning tidigare inte presen-
terat kassaflodesanalyser i sina arsredovisningar. Infor
upprattandet av detta memorandum har darfor Bolaget
i efterhand upprattat kassaflodesanalyser for samtliga
perioder och for saval koncernen som fér moderbolaget.

Tabeller 6ver forandringen av eget kapital samt nyckeltals-
tabeller har dven de upprattats infoér detta memorandum.

Samtliga de uppstallningar som aterges inom detta avsnitt
har upprattats av Bolagets redovisningskonsult, vilken

ar samma konsult som normalt skéter Bolagets I6pande
bokforing och som upprattar Bolagets arsredovisningar.
Koncernredovisningen har aven kontrollerats av ytterlig-
are en redovisningskonsult med inriktning mot koncern-
redovisning.

Informationen ar en del av memorandumet och ska
saledes lasas tillsammans med 6vrig information i memo-
randumet.

INFORLIVADE DOKUMENT

Fullstandig historisk finansiell information inférlivas via
hanvisning till de lankar som angivits tidigare i detta
avsnitt. | de handlingar som inforlivas via hanvisning

nedan ingar revisionsberattelser for den via hanvisning
inforlivade finansiella informationen och redovisning-
sprinciper. Inforlivade dokument ska lasas som en del av
memorandumet. Dessa dokument finns tillgangliga pa
Bolagets kontor (Folkungagatan 44, Stockholm) samt pa
Bolagets hemsida, www.beyondframes.com.

RAPPORTKALENDER

Innevarande rakenskapsar stracker sig mellan den

1 januari 2018 till och med den 31 december 2018. Bolag-
et avser att rapportera innevarande rakenskapsar enligt
foljande datum:

I.  Kvartalsrapport 3 - 30 november 2018
Il. Bokslutskommuniké for 2018 - 28 februari 2019

KONCERNENS FINANSIELLA UPPSTALLNING
Koncernen och dotterbolaget Cortopia AB bildades

24 april 2018. Den 1 juli 2018 avyttrades verksamheten
inom moderbolaget Beyond Frames Entertainment AB
(publ) till dotterbolaget Cortopia AB. Jamférelseperioder-
na for koncernens finansiella uppstallningar for tidigare
perioder ar 2016 och 2017 avser saledes moderbolagets
tidigare rakenskaper.
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RESULTATRAKNINGAR FOR KONCERNEN

2018-01-01 - 2017-01-01 - 2017-01-01 - 2016-04-14 -
’ 2018-08-31 2017-08-31 2017-12-31 2016-12-31
Belopp i TSEK 8 man 8 man 12 man 8,5 man
Rorelseintikter
Nettoomsattning 939 1526 2065 989
Aktiverat arbete for egen rakning 3533 94 2524 1012
Ovriga rorelseintakter 181 - 257 8
Summa rorelseintakter 4653 1620 4846 2009
Rérelsekostnader
Kopta tjanster -2614 -680 -2151 -434
Ovriga externa kostnader -2093 -898 -1415 -546
Personalkostnader -5383 -2734 -4474 -1319
Avskrivningar -883 0 -737 -209
Jamforelsestorande poster -21 -
Summa rorelsekostnader -10 973 -4 312 -8 798 -2509
Rorelseresultat -6 320 -2692 -3 952 -500
Finansiella poster
Finansiella intakter 0 0 0
Finansiella kostnader -27 -6 -2
Summa finansiella poster -27 -6 -2
Resultat efter finansiella poster -6 317 -2719 -3 958 -502
Skatt 1311 - 719 109
Periodens resultat -5 006 -2719 -3239 -393
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BALANSRAKNINGAR FOR KONCERNEN - TILLGANGAR

Belopp i TSEK 2018-08-31 2017-08-31 2017-12-31 2016-12-31
TILLGANGAR

Anlaggningstillgangar

Immateriella anldggningstillgangar

Balanserade utgifter for utvecklingsarbeten 5305 810 2627 810
Patent 14 28 21 28
Summa Immateriella anlaggningstillgangar 5319 838 2648 838
Materiella anldggningstillgangar

Inventarier och verktyg 68 114 91 0
Summa materiella anlaggningstillgangar 68 114 91

Finansiella anldggningstillgdngar

Uppskjuten skattefordran 2139 109 828 109
Summa finansiella anlaggningstillgangar 2139 109 828 109
Summa anlaggningstillgangar 7526 1061 3567 947
Omsattningstillgangar

Kortfristiga fordringar

Kundfordringar 121 49 100 91
Ovriga kortfristiga fordringar 625 38,0 64 142
Forutbetalda kostnader och upplupna intakter 0 0 164 0
Summa kortfristiga fordringar 746 87 328 233
Kassa och bank

Kassa och bank 23701 2382 21733 1294
Summa kassa och bank 23701 2382 21733 1294
Summa omsattningstillgangar 24 447 2469 22061 1527
SUMMA TILLGANGAR 31973 3530 25628 2474
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BALANSRAKNINGAR FOR KONCERNEN - EGET KAPITAL OCH SKULDER

Belopp i TSEK 2018-08-31 2017-08-31 2017-12-31 2016-12-31

EGET KAPITAL OCH SKULDER

Eget kapital

Aktiekapital 431 240 240 100
Ovrigt tillskjutet kapital 39285 5960 27 160 2 450
Reserver 5305 809 2626 809
Balanserat resultat inkl. arets resultat -13942 -3920 -6 257 -1 201
Summa eget kapital 31079 3089 23769 2158

Langfristiga skulder
Lan forenade med optionsratt 0 2 2
Summa langfristiga skulder 0 2 2 5

Kortfristiga skulder

Leverantdrsskulder 102 46 83 85
Ovriga kortfristiga skulder 399 141 203 83
Upplupna kostnader och férutbetalda intakter 393 252 1571 143
Summa kortfristiga skulder 894 439 1857 31
SUMMA EGET KAPITAL OCH SKULDER 31973 3530 25628 2474

BEYOND
FRAMES




FORANDRING AV EGET KAPITAL | KONCERNEN

B Balanserat
Ovrigt resultat

. Aktie- tillskjutet inkl arets Summa
Alla belopp i tusentals kronor kapital kapital Reserver resultat | eget kapital
Férdndring under 2016-04-14 - 2016-12-31
Bolagsbildning 50 50
Fond for utvecklingsutgifter 809 -809 0
Nyemission 50 2 450 2500
Periodens resultat -392 -392
Belopp vid periodens utgang 100 60 809 0 2158
Fordndring under 2017-01-01 - 2017-12-31
Belopp vid periodens ingang 100 2450 809 -1201 2158
Registrering av nyemission 60 60
Fond for utvecklingsutgifter 1817 -1817 0
Nyemission 80 24710 24790
Periodens resultat -3239 -3239
Belopp vid periodens utgang 240 192 2626 -392 23769
Féréndring under 2018-01-01 - 2018-08-31
Belopp vid periodens ingang 240 27 160 2626 -6 257 23769
Registrering av nyemission 191 191
Nyemission 11758 11758
Premier for personalens teckningsoptioner 367 367
Fond for utvecklingsutgifter 2679 -2679 0
Periodens resultat -5 006 -5 006
Belopp vid periodens utgang 431 39 285 5305 -13942 31079
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KASSAFLODESANALYSER FOR KONCERNEN

2018-01-01 - 2017-01-01 - 2017-01-01 - 2016-04-14 -
' 2018-08-31 2017-08-31 2017-12-31 2016-12-31
Belopp i TSEK 8 man 8 man 12 man 8,5 man

Den lIépande verksamheten

Resultat efter finansiella poster -6 317 -2719 -3958 -502
Justering for poster som inte ingar i kassaflodet 883 0 737 209
Kassaflode fran den I6pande verksamheten

fore forandringar av rorelsekapitalet -5434 -2719 -3 221 -293
Férandring av rorelsekapital -1 380 274 1450 179
Kassaflode fran den Iopande verksamheten -6 814 -2 445 -1771 -114

Investeringsverksamheten

Forvarv avimmateriella anlaggningstillgdngar -3533 0 -2 524 -1047
Forsaljning avimmateriella anldggningstillgangar 0 0 0 0
Forvarv av materiella anlaggningstillgangar 0 -114 0 0
Forsaljning av materiella anlaggningstillgdngar 0 0 -114 0
Kassaflode fran investeringsverksamheten -3533 -114 -2638 -1047

Finansieringsverksamheten

Nyemission 11950 3650 24 850 2450
Teckningsoptioner 365 0 0 5
Amortering av lan 0 -3 -3 0
Kassafléde fran finansieringsverksamheten 12315 3647 24 847 2455
Periodens kassafléde 1968 1088 20438 1294
Likvida medel fran periodens bérjan 21733 1294 1294 0
Likvida medel vid periodens slut 23701 2382 21733 1294
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NYCKELTAL FOR KONCERNEN

2018-01-01 2017-01-01 2017-01-01 2016-04-14
Alla belopp i tusentals kronor -2018-08-31  -2017-08-31 | -2017-12-31  -2016-12-31
om inget annat angivet 8 man 8 man 12 méan 8,5 man
Nettoomsattning 939 1526 2065 989
Rérelsekostnader -10973 -4 312 -8 798 -2 509
Rérelseresultat -6 320 -2692 -3 952 -500
Rérelsemarginal, % Neg Neg Neg Neg
Periodens resultat -5 006 -2719 -3239 -393
Likvida medel 23701 2382 21733 1294
Ovriga omsattningstillgdngar 746 87 328 233
Eget kapital 31079 3089 23769 2158
Kortfristiga skulder 894 439 1857 311
Balansomslutning 31973 3530 25628 2474
Soliditet (%) 97,2% 87,5 % 92,7% 87,2%
Kassalikviditet (%) 2735% 562% 1188% 491%
Medelantal anstallda 12,0 8,0 8,0 3,0
Antal aktier* 517 136 239583 239583 100 000
Resultat per aktie fore utspadning, SEK* -9,68 -11,35 -13,52 -3,93

*: Bolaget har under september 2018 genomfort en aktiesplit 20:1 vilket bér beaktas vid analys av resultat per aktie.

Nyckeltalsdefinitioner

Rérelsemarginal Rorelseresultat dividerat med nettoomsattning

Soliditet Justerat eget kapital dividerat med balansomslutning

Kassalikviditet Omsattningstillgangar exklusive varulager dividerat med kortfristiga skulder
Resultat per aktie Periodens resultat dividerat med genomsnittligt antal aktier fére utspadning
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STATISTIK AVSEENDE SPELET WANDS

2018-01-01 - 2017-01-01 - 2017-01-01 - 2016-04-14 -
2018-08-31 2017-08-31 2017-12-31 2016-12-31
8 man 8 man 12 man 8,5 man

Intédktsférdelning
Oculus 73% 84% 85% -
Google Daydream 3% 16% 12% -
Steam 10% 3% -
Pico 11% -
HTC Viveport 3% -
Totalt 100% 100% 100% 0

Kommentarer

I.  Wands lanserades pa Oculus Store for hardvaran Gear VR (samarbete med Samsung) i augusti 2016. Spelet lanserad-
es pa samma plattform for Oculus Rift i september 2017. Wands lanserades pa Oculus Store fér Oculus Go i maj 2018.
Il.  Wands lanserades for Google Daydream i december 2016. Bolaget kdrde under en tid en speciell kampanj ihop med

Google som bidrog till manga installationer men i praktiken ar det en stor del av dessa personer som inte har ett

Daydream VR-headset.

lll. Wands lanserades pa Steam for Oculus Rift och HTC Vive i december 2017.

IV. Wands lanserades pa Pico i september 2017.
V. Wands lanserades pa HTC Viveport i december 2017.

Totalt har Wands genererat intdkter pa 3 745 963 SEK.
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Kommentarer till den finansiella informationen

INLEDANDE KOMMENTAR

Samtliga kommentarer i detta avsnitt avser koncernens
resultat- och balansrakningar, kassaflédesanalyser och
nyckeltal.

INTAKTER

Beyond Frames ar i allt vasentligt fortfarande ett bolag i
tidig fas och har annu inte intakter som tacker Bolagets
|6pande omkostnader. Koncernens nettoomsattning har
historiskt sett utgjorts av intakter som hanfors till spelet
Wands. Per augusti 2018 uppgar dessa intakter till

939 TSEK, vilket ar en minskning med 39 procent jamfort
med samma period foregdende ar. Att forsaljningen av
Wands gatt ner under det senaste beror framfor allt pa att
Bolaget inte lagger lika stort fokus pa spelet utan prioriterar
utvecklingen av andra spelprojekt.

Det ar viktigt att poangtera att Wands, i sin nuvarande
tappning, inte forvantas generera storre intakter men har
anda varit viktig for Bolaget da spelet erhallit mycket bra
kritik samt bidragit till att Bolaget ingatt djupa relationer
med plattformsagare som till exempel Oculus. Wands

ar ett spel som primart inriktas mot sa kallade hard-
core-spelare vilket i sig utgor en relativt begransad grupp
av spelare. Dessutom ar marknaden for VR-spel annu i
sin linda vilket medfor att det annu inte genereras sarskilt
stora intakter for bastsaljande VR-spel ens i de storre
VR-appbutikerna. Som tidigare angivits i marknadsavsnit-
tet forvantas dock marknaden for saval VR- och AR-spel
att 6ka snabbt under kommande ar.

Forsaljningen av Bolagets spel sker i plattformsagarnas
appbutiker. De appbutiker som torde vara mest kanda
ar Apples App Store och Googles Google Play. For spelet
Wands galler att forsaljningen sker via appbutiker for
VR som drivs av aktérer som till exempel Oculus, Sony
PlayStation och HTC. Vid férsaljning via appbutiker galler
att forsaljningspriset for spelet delas upp i tva delar, sa
kallad "revenue split”. Appbutiken erhaller 30 procent av
spelintdkten medan Bolaget erhaller resterande 70 pro-
cent. Det Beyond Frames redovisar som intakter ar den
nettointakt som Bolaget erhaller fran appbutiken efter
avdrag for deras kommission. Nettointakten utbetalas
vanligen manatligen i efterskott.

Generellt galler att forsaljningen ar som hogst i direkt an-
slutning till lansering pa en ny plattform och avtar sedan
successivt. Till viss del kan den avtagande forsaljningen
motverkas genom att I6pande konvertera dver spel till fler
plattformar.

For vissa storre utvecklingsprojekt, sasom till exempel vid
anpassning av Wands till en specifik VR-plattform, del-
finansierar plattformsagaren projektet genom en klump-
summa i forskott.

Zenz VR har aven spelintakter i form av licenser som
arkadhallar betalar baserat pa antal minuter som spelats.
Dessa betalas normalt for i efterskott.

Det bor noteras att Bolaget, relativt andra spelutvecklare,
uppnatt goda nyckeltal for de spel som publiceras av
Cortopia Studios och Zenz VR. Spelen har innehaft bra
placeringar pa appbutikernas topplistor och salts i manga
exemplar, men totalmarknaden for VR-spel har varit
begransad vilket medfor att spelen inte genererat storre
intakter (jamfort med bastsaljande spel pa exempelvis
App store och Google Play som nar manga fler spelare).
Bolagets malsattning ar att fortsatt vara en av de spelut-
vecklare som har topplaceringar pa ndmnda plattformar
och dérigenom vara val positionerade infor att mark-
naden for VR-spel utvecklas.

Det bér dven namnas att det under 2017 - 2018 skedde
en marknadsutveckling som inverkade negativt pa Bolag-
ets intaktsutveckling. En tidig generation av VR-headset
dar en smartphone sattes in i ett headset har ersatts med
fristdende headsets (till exempel Oculus Go). | den proces-
sen minskade tillvaxttakten i marknaden fér VR-hardvara
vilket paverkade forséaljningen av spel och appar fér VR.
Bolagets beddmning ar att detta teknikskifte var en till-
fallig foreteelse som inte kan férvantas upprepas i nartid.
Bolaget beddmer vidare, i likhet med vad som kommunic-
erats i marknadsavsnittet, att marknaden for VR-headsets
kommer genomga en god tillvédxt under kommande ar.
Denna uppfattning har forstarkts till foljd av de flertalet
produktlanseringar som skett under senaste aret.

KOSTNADER

Bolagets rorelsekostnader per augusti 2018 uppgar till

10 973 TSEK vilket ar en 6kning med 134 procent jamfort
med samma period féregdende &r. Okningen &r framfor
allt hanforlig till 6kade personalkostnader, fran 2 734 TSEK
till 5 383 TSEK, vilket beror pa de nyrekryteringar som
genomforts under det senaste aret. Bolagets kostnader
for kopta tjanster har 6kat fran 680 TSEK per augusti 2017
till 2 614 TSEK vid utgdngen av augusti 2018. Aven 6vriga
externa kostnader har okat fran 898 TSEK per augusti
2017 till 2 093 TSEK. Dessa kostnadsokningar beror pa

att Bolaget fortsatt vaxa under 2018 och flyttat till storre
lokaler. Bolaget har aven haft kostnader i samband med
forberedelserna infér kommande bérsnotering.
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Som tidigare namnts i detta memorandum har Bolaget
under det senaste aret investerat i att bygga upp en
grundstomme i Bolaget bestdende av seniora medarbetare
fran spelindustrin. Darav foljer att Bolagets omkostnads-
massa Okat pa kort sikt. Det bor podngteras att dessa
kostnader inte har ett linjart 1:1-férhallande med Bolagets
intakter utan Bolagets affarsmodell innebar betydande
skalférdelar om och nér ett spel nar storre framgang.
Allmant galler att produkter (som exempelvis spel) som
distribueras digitalt har stora skalférdelar nar val omkost-
nadsmassan tacks.

RESULTAT

Bolagets resultat per augusti 2018 uppgick till -5 006 TSEK
vilket ar en forsamring med -2 287 TSEK jamfort med sam-
ma period foregaende ar. Resultatférsamringen ar framst
hanforlig till den 6kade omkostnadsmassa som redogjorts
for ovan.

INVESTERINGAR |
ANLAGGNINGSTILLGANGAR

Immateriella anlaggningstillgangar

Bolagets immateriella anlaggningstillgangar utgors framst
av balanserade utgifter for utvecklingsarbeten. Per augus-
ti 2018 uppgar dessa till 5 305 TSEK och ar hanforliga till
olika spelutvecklingsprojekt.

Vid redovisning av utgifter for utveckling tillampar Bolaget
den sa kallade aktiveringsmodellen. Det innebar att utgifter
som uppkommit under utvecklingsfasen redovisas som
en tillgdng nar samtliga nedanstaende forutsattningar ar
uppfyllda:

+ Det ar tekniskt mojligt att fardigstalla den immateriella
anlaggningstillgdngen sa att den kan anvandas eller
saljas.

+ Avsikten ar att fardigstalla den immateriella anlagg-
ningstillgadngen och att anvanda eller sélja den.

+ Forutsattningar finns for att anvanda eller salja den
immateriella anlaggningstillgangen.

+ Det ar sannolikt att den immateriella anlaggningstill-
gangen kommer att generera framtida ekonomiska
fordelar.

+ Det finns erforderliga och adekvata tekniska, ekono-
miska och andra resurser for att fullfélja utveckling
och for att anvanda eller salja den immateriella an-
laggningstillgangen.

+ De utgifter som ar hanforliga till den immateriella
anlaggningstillgangen kan beraknas pa ett tillforlitligt
satt.
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Internt upparbetade immateriella anlaggningstillgangar
redovisas till anskaffningsvarde minskat med ackumul-
erade av- och nedskrivningar.

Anskaffningsvardet for en internt upparbetad anlaggnings-
tillgdng utgors av samtliga direkt hanforbara utgifter (till
exempel material och I6ner). Bolaget har dock historiskt
endast aktiverat direkt hanforbara I6ner (70 procent av
I6nekostnader och som relaterar till spelet Wands samt
vissa direkt hanforbara kostnader i form av kdpta tjan-
ster.)

Immateriella anlaggningstillgdngar skrivs av linjart éver
tillgdngarnas beddmda nyttjande period, vilken omproévas
vid varje balansdag. Pagdende projekt skrivs inte av utan
nedskrivningsprovas arligen. Bolaget tillampar en nyttjan-
deperiod for balanserade utgifter for utvecklingsarbeten
pa fem ar.

| takt med att Bolaget 6kar utvecklingstakten for spel-
projekt kommer balansposten ocksa att 6ka. Det ar dock
svart att idag, med tillrackligt hog tillforlitlighet, uppskatta
ett varde pad framtida investeringar hanforliga till spelut-
veckling.

| 6vrigt har bolaget mindre varden upptagna i balans-
rakningen avseende patent (14 TSEK per augusti 2018).

Materiella anlaggningstillgangar

Per augusti 2018 har Bolaget upptaget 68 TSEK i form
av inventarier och verktyg. Detta avser inkdp av kon-
torsmobler.

Finansiella anlaggningstillgangar

Bolagets finansiella anlaggningstillgdngar utgors av en
uppskjuten skattefordran som per augusti 2018 uppgick
till 2139 TSEK. Bolaget har sedan grundandet gjort for-
luster vilket resulterat i denna uppskjutna skattefordran.
Tillgdngen kommer att utnyttjas nar Bolaget i framtiden
gor ett positivt beskattningsbart resultat, vilket medfér
att Bolaget da inte behover betala skatt i den man den
uppskjutna skattefordran tacker den framraknade skatte-
skulden. Bolagets uppskjutna skattefordran férvantas 6ka
sa lange Bolaget redovisar forluster och sa lange det an-
ses troligt att Bolaget i framtiden kommer kunna redovisa
beskattningsbara vinster.

Omsattningstillgangar

Bolagets omsattningstillgangar per augusti 2018 uppgick
till 24 447 TSEK, dar merparten utgor likvida medel

(23 701 TSEK).
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EGET KAPITAL

Bolagets eget kapital per augusti 2018 uppgick till

31 079 TSEK. Bolaget har sedan grundandet genomfort ett
flertal kontanta nyemissioner vilka redogors fér nedan och
som aven framgar i avsnittet "Aktiekapitalets utveckling”.

Nyemission | - Sommaren 2016

Bolagets forsta nyemission genomférdes under som-
maren 2016 och riktades till Bolagets grundare. | emis-
sionen tog Bolaget in totalt 1 MSEK till en vardering om
1 MSEK pre-money.

Nyemission Il - H6sten 2016

Bolagets andra nyemission genomfordes under hdsten
2016 och riktade aven denna till Bolagets grundare.
Bolaget tog in totalt 1,5 MSEK till en vardering om

2,5 MSEK pre-money.

Nyemission Il - Sommaren 2017

Bolagets tredje nyemission skedde sommaren 2017 och
riktades till Andreas Skoglund, davarande VD for Bolaget.
Som tidigare redogjorts for i detta memorandum bed-
revs den rorelsedrivande i Cortopia AB tidigare i Beyond
Frames Entertainment AB. Andreas fick i samband med
tilltradandet som VD i Bolaget képa in sig till en formanlig
vardering for att 0ka hans incitament att arbeta for 6kat
aktiedgarvarde. Bolaget tillférdes 150 TSEK i emissionen
som skedde till en vardering om 3,6 MSEK pre-money.

Nyemission IV - Sommaren 2017

Bolaget genomférde sommaren 2017 dven en emission
som riktades till befintliga dgare och en extern invester-
are i form av Init Invest. Bolaget hade vid denna tidpunkt
knappt nagra likvida medel kvar i Bolaget. Darfor holls
varderingen ner i syfte att sakerstalla en hog tecknings-
grad. Emissionen tillforde Bolaget 3,5 MSEK och skedde
till en vardering pd 8 MSEK pre-money, dér Init Invest
investerade totalt 800 TSEK.

Nyemission V - Arsskiftet 2017/2018

Vid arsskiftet 2017/2018 genomfoérdes en storre offen-
siv nyemission pa totalt 21,2 MSEK dar Init Invest och
narstaende agare till Init Invest stod for cirka 94 procent
av emissionen. Ovriga sex procent tecknades av befint-
liga dgare, daribland Reaktor Ventures. | emissionen
varderades Bolaget till 26,5 MSEK. Init Invest hade infor
emissionen tillsammans med 6vriga storagare satt en
ny mer offensiv strategi for Bolaget och tog da dven ett
storre ansvar for att sakerstalla finansiell uthallighet.
Emissionen skedde darfor till en viss rabatt for att sakra

BEYOND

FRAMES

upp ett Iangsiktigt samarbete med Init Invest kring fram-
tida finansiering.

Nyemission VI - Varen 2018

Den senaste nyemissionen skedde under varen 2018 och
uppgick till 12 MSEK. | emissionen varderades Bolaget till
60 MSEK. Den stérre delen av emissionen, cirka 91 pro-
cent, tecknades av Init Invest och narstdende agare. Cirka
fyra procent tecknades av tilltrddande VD Johan Larsson.
Resterande del av emissionen tecknades av Reaktor
Ventures.

Kommentar kring genomférda emissioner

Det bér noteras att Bolagets tidigare emissioner riktades
till befintliga grundare. Ofta sker emissioner i mycket tidig
fas till grundare pa varderingar som ligger relativt langt
ifrdn marknadsvarde. Varderingsfragan aktualiseras ofta
forst i samband med att externa investerare gar in i fore-
tag, varvid det faktiska marknadsvardet blir av stérre be-
tydelse. Flera av de emissioner som genomforts har skett
till rabatterade kurser for att knyta till sig nyckelpersoner
och strategiska investerare. Det bor vidare noteras att den
absoluta majoriteten av de teckningsforbindelser som
utfardats i samband med foreliggande spridningsemis-
sionen anskaffats genom Inits Invests férsorg. Init Invest
med narstadende aktiedgare har dven ingatt lockup-avtal
vilka beskrivs i avsnittet “Information om de aktier som
erbjuds”. Init Invest med narstaende investerare har en
langsiktig syn pa sitt 4gande i Beyond Frames.

Sedan den senaste nyemissionen har flera saker intraffat:

+ Bolaget fick ett unikt samarbete med Oculus in-
nebarande att Wands var en av tolv logotyper pa
boxen bland stora bolag som Facebook och Netflix.

+ Wands har vid flera tillfallen varit det mest salda spelet
globalt pa Oculus Go Store. Trots att Wands ar ett mer
an tva ar gammalt spel visar det pa en hog kvalitet
av spelet under period da utvecklingen inom VR gatt
snabbt framat.

+ Bolaget har ingatt nytt partneravtal med Xiaomi i Kina.
Xiaomi ar en av varldens stdrsta mobiltelefontillver-
kare och har lanserat ett VR-headset som baseras
pa Oculus Go, men som riktas till Kina-marknaden.
Wands lanserades pa Xiaomis VR-plattform under
september 2018.

* Enny stérre omarbetning av Wands lanserades som-
maren 2018. Versionen heter 1.4 men ar i praktiken en
"Wands II" och innebar en helt ny spelupplevelse.

+Wands har aven lanserats pa VR-plattformen Lenovo
Mirage.



FOND FOR UTVECKLINGSUTGIFTER

Den andrade arsredovisningslagen som galler fran och
med den 1 januari 2016 innebar en begransning av
utdelningsmojligheter for foretag som valjer att aktivera
sina utvecklingsutgifter for egenupparbetade immateriella
tillgangar (for Beyond Frames galler detta balanserade
utgifter for utvecklingsarbeten). Regelférandringen
innebar att ett belopp motsvarande periodens utgifter for
egenupparbetade immateriella tillgangar ska dverféras
fran fritt till bundet eget kapital.

UTDELNINGSPOLICY

Beyond Frames ar ett bolag under uppbyggnad och har
annu inte genererat ett kontinuerligt 6verskott i verk-
samheten. Bolaget har tidigare inte lamnat utdelning till
aktieagarna. Bolaget planerar inte for att Iamna utdelning
under de kommande aren utan avser att aterinvestera
eventuella vinstmedel i verksamheten.

Beslut om att lamna utdelning fattas av bolagsstamman.
| det fall utdelning blir aktuell kommer Bolagets styrelse
infor forslaget till beslut att beakta ett flertal faktorer
sasom till exempel finansiell stallning, Idnsamhet, tillvaxt
och investeringsbehov. En investerare som 6vervager en
investering i Beyond Frames bor utga fran att aktieutdel-
ning inte kommer att ldamnas under dtminstone kom-
mande tre ar.
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Utdelning fran Beyond Frames ombesérjs av Euroclear
Sweden AB. Ratt till utdelning tillfaller den som vid av
bolagsstamman faststalld avstamningsdag ar registrerad
som aktieagare i den av Euroclear Sweden forda aktiebo-
ken.

KORTFRISTIGA SKULDER

Bolagets kortfristiga skulder per augusti 2018 uppgick till
894 TSEK och utgors framst av I6nerelaterade skulder och
interimsskulder.

KASSAFLODE

Beyond Frames ar som tidigare namnts ett bolag i tidig
fas och genererar annu inte positivt kassafléden i verk-
samheten. Kassaflodet fran den I6pande verksamheten
uppgick till -6 814 TSEK for attamanadersperioden som
avslutades den 31 augusti 2018. Kassaflodet fran inves-
teringsverksamheten uppgick till -3 533 och utgors av
aktiverade utvecklingsutgifter. Kassaflodet fran finansier-
ingsverksamheten uppgick till 12 315 TSEK och utgjordes i
huvudsak av den senast genomforda nyemissionen pa
cirka 12 MSEK. Bolagets verksamhet har under presen-
terade perioder framst finansierats genom nyemissioner.
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NYCKELTAL

Bolagets soliditet uppgick till 97 procent per 31 augusti
2018. Bolagets huvudagare har som ambition att Bolaget
|I6pande ska vara valkapitaliserat.

Kassalikviditeten uppgick till 2 735 procent per augusti
2018 vilket innebar att Bolaget har en synnerligen god
kortsiktig betalningsformaga.

RORELSEKAPITALFORKLARING

Bolaget hade per augusti 2018 likvida medel om 23,7
MSEK och har en mycket god betalningsformaga pa kort
och medellang sikt. Bolaget bedémer att de har finansiell
formaga att bedriva Bolagets verksamhet i mer an 18
manader, dven vid beaktan av den typ av férvarv av spels-
tudios som planeras for. Bolagets bedémning ar att Bolag-
et redan idag har rorelsekapital for att klara den I6pande
verksamheten i minst 18 manader men att foreliggande
emission utokar den finansiella uthalligheten ytterligare.

Foreliggande spridningsemission kommer tillfora Bolaget
cirka 14 MSEK netto efter noterings- och emissionskost-
nader om den fulltecknas.

FRAMTIDA KAPITALBEHOV

Bolaget planerar idag inte for ytterligare nyemissioner an
de som redogjorts for i detta memorandum, med undan-

BEYOND
FRAMES

tag for sddana apportemissioner som kan bli aktuella vid
forvarv av spelstudios. Dock bor papekas att Bolaget annu
inte bar sina egna kostnader varvid det inte kan uteslutas
att ytterligare kapitalbehov kan uppsta i framtiden. Bo-
laget planerar inte for ytterligare kontanta nyemissioner
under kommande 18 manader.

BEGRANSNINGAR | ANVANDANDET
AV KAPITAL

Det foreligger inga begransningar avseende anvandandet
av kapital.

STALLDA SAKERHETER OCH
EVENTUALFORPLIKTELSER

Bolaget har inga utstallda sakerheter eller eventualfér-
pliktelser.

HANDELSER EFTER DEN 31 AUGUSTI 2018

Bolaget genomférde i oktober 2018 en kvittningsemission
pa 452 040 aktier i samband med forvarvet av Zenz VR.
Detta forvarv har tidigare redogjorts for under avsnittet
"Bolagets verksamhet”.

Inga 6vriga handelser av vasentlig karaktar har skett se-
dan den 31 augusti 2018.




Aktiekapitalets utveckling och aktieagare

Okning Totalt  Okning av Totalt Justerad
Registrerings- antal antal aktie- aktie- Kvot- tecknings-
datum Héndelse aktier aktier kapital kapital vérde kurs
2016-04-14 Bolagsbildning 50 000 50 000 50 000 50 000 1,00
2016-12-09 Nyemission 50 000 100 000 50 000 100 000 1,00 1,00
2017-02-22 Nyemission 60 000 160 000 60 000 160 000 1,00 1,25
2017-06-12 Nyemission 6 667 166 667 6 667 166 667 1,00 1,12
2017-08-21 Nyemission 72916 239583 72916 239583 1,00 2,40
2018-03-12 Nyemission 191 664 431 247 191 664 431 247 1,00 5,53
2018-08-15 Nyemission 85 889 517136 85889 517 136 1,00 6,96
2018-10-09 Aktiesplit 20:1 9825584 10342720 - 517 136 0,05
2018-10-25 Kvittningsemission' 452 040 10 794 760 22 602 539738 0,05
Publik spridnings-
emission" 1150 000 11944 760 57 500 597 238 0,05 8,70
Riktad emission' 575 000 12519760 28750 625 988 0,05 8,70

I.  Kvittningsemissionen avser forvarvet av 51 procent av aktierna i spelstudion Zenz VR.
II. Vid fulltecknad spridningsemission
[ll. Avtalad, annu ej genomford, riktad emission till Handelsbanken Microcap Sverige.

Samtliga emissioner har reglerats fullt ut med kontanta medel. Justerad teckningskurs avser historisk teckningskurs just-
erad for efterféljande aktiesplit 20:1 for jamforbarhetens skull.

OPTIONSPROGRAM AV SERIE TO1 OPTIONSPROGRAM AV SERIE TO2

Vid en extra bolagsstamma den 27 juni 2016 beslutades Vid extra bolagsstamma den 25 maj 2018 beslutades

att anta ett optionsprogram riktade till anstallda i Beyond att anta ett optionsprogram som riktas till de anstallda
Frames Entertainment. En innehavare av en tecknings- i Beyond Frames Entertainment. En innehavare av en
option innehar ratt att teckna en ny aktie i Bolaget till en teckningsoption innehar ratt att teckna en ny aktie i Bolag-
teckningskurs pa 3,00 SEK per aktie under perioden 1 et till en teckningskurs pa 10,44 SEK under perioden 1 juli
mars 2020 till och med 31 mars 2020. Optionsprogram- 2021 till och med den 15 juli 2021. Optionsprogrammet
met omfattar totalt 300 000 teckningsoptioner och ger omfattar totalt 755 540 teckningsoptioner som saledes
sdledes ratt att teckna lika manga aktier. Vid fullt ut- ger ratt att teckna lika manga aktier. Vid fullt utnyttjande
nyttjande av optionsprogrammet emitteras ytterligare av optionsprogrammet emitteras ytterligare 755 540 akti-
300 000 aktier och Bolaget tillfors da en total emissions- er och Bolaget tillfors da en total emissionslikvid om
likvid om 900 000 SEK. Det totala antalet aktier i Bolaget 7 887 837,60 SEK. Det totala antalet aktier i Bolaget
uppgar darvid till 12 819 760 aktier, vid full teckning av uppgar da till 13 575 300 aktier, beaktat full teckning
foreliggande Spridningsemission och Riktad emission. av tidigare beskrivna optionsprogram, full teckning av
Aktiekapitalet 6kar da med 15 000 SEK till totalt 640 forestaende Spridningsemission och Riktad emission. Vid
988 SEK. Optionsprogrammet TO1 medfér en maximal fullt utnyttjande av optionsprogrammet ¢kar harigenom
utspadningseffekt pa 2,3 procent baserat pa beskrivna aktiekapitalet med 37 777 SEK till totalt 678 765 SEK. Det
forutsattningar. innebar en maximal utspadningseffekt pa 5,6 procent

baserat pa ovan beskrivna forutsattningar. Alla anstéllda
vid tidpunkten for optionsprogrammet kopte teckningsop-
tioner for att deltaga, antalet teckningsoptioner varierar
mellan de anstallda.
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TABELL: AKTIEKAPITALETS UTVECKLING VID FULLT UTNYTTJANDE AV
OPTIONSPROGRAMMEN TO1 OCH TO2

Okning Totalt Okning av Totalt Justerad
Registrerings- antal antal aktie- aktie- Kvot- tecknings-
datum Héandelse aktier aktier kapital kapital varde kurs
2016-04-14 Bolagsbildning 50 000 50 000 50 000 50 000 1,00
2016-12-09 Nyemission 50 000 100 000 50 000 100 000 1,00 1,00
2017-02-22 Nyemission 60 000 160 000 60 000 160 000 1,00 1,25
2017-06-12 Nyemission 6 667 166 667 6 667 166 667 1,00 1,12
2017-08-21 Nyemission 72916 239583 72916 239583 1,00 2,40
2018-03-12 Nyemission 191 664 431 247 191 664 431 247 1,00 5,53
2018-08-15 Nyemission 85889 517136 85 889 517 136 1,00 6,96
2018-10-09 Aktiesplit 20:1 9825584 10342720 - 517136 0,05
2018-10-25 Kvittningsemission 452040 10794 760 22 602 539738 0,05
Publik spridningsemission 1150000 11944760 57 500 597 238 0,05 8,70
Riktad emission 575000 12519760 28 750 625 988 0,05 8,70
Optionsprogram TO1 300000 12819760 15000 640 988 0,05
Optionsprogram TO2 755540 13575300 37777 678 765 0,05

Sammantaget uppgdr utspadningseffekten av bada ovan beskrivna optionsprogram till 1 055 540 aktier eller 7,8 procent.
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TABELL: AGARFORTECKNING PER DEN 30 OKTOBER 2018

Aktiedgare Antal aktier  Andel kapital | Andel réster
ARVR Holding AB! 1528 880 14,20% 14,20%
Init CEMU Holding AB" 1267 000 11,70% 11,70%
Init MAEM Holding AB" 1267 000 11,70% 11,70%
Zelk ABY 932480 8,60% 8,60%
Reaktor Ventures Oy" 706 300 6,50% 6,50%
Acelera Forvaltning AB" 646 420 6,00% 6,00%
Unicitet AB"" 629 042 5,80% 5,80%
Nijm Invest ABV! 543 620 5,00% 5,00%
Minjons Ltd* 452 040 4,20% 4,20%
Norsk Kapital AB* 383080 3,50% 3,50%
Ovriga 16 aktieagare 2438 898 22,80% 22,80%
SUMMA 10 794 760 100,00% 100,00%

I ARVR Holding AB ags av Init Invest AB. Mathias Fredriksson och Magnus Unger ar dven stora agare
i Init Invest AB.

Il Init CEMU Holding AB ags till 100 procent av Magnus Unger.

. Init MAEM Holding AB &gs till 100 procent av Mathias Fredriksson.

IV. Zelk AB ags till 100 procent av styrelseordférande Ricky Helgesson.
V. Reaktor Ventures Oy ar en storre finsk Venture Capital-fond.

VI. Acelera Forvaltning AB ags till 100 procent av Simon Sj66.

VII. Unicitet AB ags till 100 procent av Thomas Jodlovsky.

VIII. Nijm Invest AB ags till 100 procent av Edmond Nijm.

IX. Minjons Ltd ags till 100 procent av Niklas Persson.

X. Norsk Kapital AB ags till 100 procent av Anders Wilhelmsson.
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TABELL: AGARFORTECKNING VID FULLTECKNAD SPRIDNINGSEMISSION

OCH RIKTAD EMISSION

Aktiedgare Antal aktier  Andel kapital | Andel réster
ARVR Holding AB 1528 880 12,21% 12,21%
Init CEMU Holding AB 1267 000 10,12% 10,12%
Init MAEM Holding AB 1267 000 10,12% 10,12%
Zelk AB 932 480 7,45% 7,45%
Acelera Forvaltning AB 876 306 7,00% 7,00%
Reaktor Ventures Oy 706 300 5,64% 5,64%
Unicitet AB 629 042 5,02% 5,02%
Handelsbanken Microcap Sverige 575000 4,59% 4,59%
Nijm Invest AB 543 620 4,34% 4,34%
Minjons Ltd 452 040 3,61% 3,61%
Ovriga 20 aktiesgare 3172714 25,35% 25,35%
Allmanhetens utrymme i emissionen* 569 378 4,55% 4,55%
SUMMA 12519 760 100,00% 100,00%

*: Vid fullt tecknad spridningsemission.

Vid upprattandet av agarforteckningen vid fulltecknad spridningsemission och Riktad emission har hansyn tagits till

utstallda, ej pa forhand sakerstallda, teckningsforbindelser pa totalt cirka 5,0 MSEK.
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Information om de aktier som erbjuds

Aktiekapitalet i Beyond Frames Entertainment AB (publ)
uppgar fore nyemissionen till 539 738 SEK, fordelat pa

10 794 760 aktier. Efter genomford och fulltecknad Sprid-
ningsemission av 1 150 000 aktier kommer aktiekapitalet
uppga till 597 238 SEK. Bolaget kommer da att ha

11 944 760 aktier. Enligt den nuvarande bolagsordningen
kan antalet aktier i Bolaget uppga till hdgst 40 000 000
aktier.

Den Riktade emissionen till Handelsbanken Microcap
Sverige medfor att aktiekapitalet dkar fran 597 238 SEK
till 625 988 SEK. Antalet aktier dkar darvid fran 11 944 760
SEK till 12 519 760 aktier.

Samtliga aktier har lika ratt till utdelning och del i Bolagets
vinst och andel i tillgangar vid en eventuell likvidation.

Det finns endast ett aktieslag, med lika rostratt for varje
aktie. Aktiedgare i Bolaget har normalt foretradesratt vid
nyemission, i proportion till befintligt innehav pa avstamn-
ingsdagen. Avsteg fran foretradesratten kan i vissa fall
forekomma, dock efter beslut eller bemyndigande fran
bolagsstamma. Aktierna ar upprattade enligt svensk ratt
och denominerade i svenska kronor.

AKTIEBOK

Bolagets aktiebok kontoférs av Euroclear Sweden AB, Box
7822, 103 97 STOCKHOLM, som registrerar aktierna pa
den person som innehar aktierna. Aktiedgare erhaller inga
fysiska aktiebrev. Samtliga transaktioner med Bolagets
aktier sker elektroniskt via banker och vardepappersfor-
valtare. Nyemitterade aktier registreras pa aktieagaren i
elektroniskt format. Aktieboken ar offentlig och vem som
helst kan begéara ut ett utdrag fran aktieboken mot en ad-
ministrativ avgift. Sddan begaran kan riktas direkt till saval
Bolaget som Euroclear Sweden AB.

HANDELSBETECKNING OCH ISIN-KOD

Handelsbeteckningen ("tickern”) for Bolagets aktie kommer
att vara BEYOND. ISIN-kod for aktien ar SEO011614965.

LEI-KOD

Bolagets LEI-kod (Legal Entity Identifier) ar
549300GQ46TJM1AGRK4O0.

CFI- OCH FISN-KODER

Bolagets CFl-kod ar ESVUFR. Bolagets FISN-kod ar
BEYONDFRAM/SH

UTDELNING

Alla aktier har lika ratt till utdelning. De nya aktierna
medfor ratt till utdelning fran och med det rakenskapsar
som avslutas efter att de nya aktierna registrerats hos Bo-
lagsverket. Eventuell utdelning beslutas av arsstamman.
Utbetalning av utdelning ombesdrjs av Euroclear Sweden.
Avdrag for preliminar skatt hanteras normalt av Euroclear
Sweden eller, betraffande forvaltarregistrerade aktier,

av forvaltaren. Ratt till utdelning tillfaller den som pa
faststalld avstamningsdag, vilken bestams av bolagsstam-
man, ar registrerad som agare i den av Euroclear Sweden
forda aktieboken. Aktiedgare har ratt till andel i 6verskott
vid en ev. likvidation i férhallande till det antal aktier som
innehavaren ager i Bolaget.

| det fall ndgon aktiedgare inte kan nas genom Euroclear
Sweden kvarstar dennes fordran pa utdelningsbeloppet
mot Bolaget och begransas endast genom regler om
preskription. Vid preskription tillfaller utdelningsbeloppet
Bolaget.

Det foreligger inga restriktioner for utdelning eller sar-
skilda forfaranden for aktiedgare bosatta utanfor Sverige
och utbetalning sker via Euroclear Sweden pa samma satt
som for aktiedgare bosatta i Sverige. For aktiedgare som
inte ar skatterattsligt hemmahaorande i Sverige utgar dock
normal svensk kupongskatt (se avsnittet "Skatteaspekter i
Sverige”).

UTSPADNINGSEFFEKTER

Samtliga aktier som erbjuds i erbjudandet ingar i den
Spridningsemission som Bolaget genomfor. Det sker
darmed ingen forsaljning av befintliga aktier. For befint-
liga aktiedgare som inte tecknar aktier i foreliggande
Spridningsemission uppstar en utspadningseffekt om
totalt 1 150 000 nyemitterade aktier, vilket vid en fullteck-
nad Spridningsemission motsvarar en utspadningseffekt
om cirka 9,6 procent, berdknat sdsom nyemitterade aktier
dividerat med totalt antal aktier efter foreliggande Sprid-
ningsemission.

Den 17 september 2018 beslutade extra bolagsstamma
om att bemyndiga styrelsen att, vid ett eller flera tillfallen,
under tiden fram till ndstkommande arsstamma besluta
om nyemission av aktier, med eller utan avvikelse fran
aktieagarnas foretradesratt. Antalet aktier som emit-
teras med stod av bemyndigandet far uppga till hogst 15
procent av det totala antalet aktier som ar utestaende nar
bemyndigandet tas i ansprak forsta gangen.
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En del av bemyndigandet har anvants vid forvarvet av 51
procent av aktierna i Zenz VR. Totalt har 452 040 aktier
emitterats som delbetalning av Zenz VR. Mer information
om forvarvet av Zenz VR aterfinns pa sidan 27.

Vid tidpunkten for nar bemyndigandet nyttjades forsta
gangen uppgick antalet aktier i Bolaget till 10 342 720
aktier, vilket innebar att bemyndigandet pa 15 procent
uppgar till hogst 1 551 408 aktier. Efter ovan namnda
apportemission aterstar ett utrymme att emittera hogst

1 099 368 aktier. Notera att beslut om foreliggande sprid-
ningsemission fattats av bolagsstamma och omfattas inte
av bemyndigandet.

Ytterligare en del av bemyndigandet kommer anvandas
for att emittera 575 000 aktier i den Riktade emissionen
till Handelsbanken Microcap Sverige.

Vid tidpunkten for nar bemyndigandet nyttjades forsta
gangen uppgick antalet aktier i Bolaget till 10 342 720
aktier, vilket innebar att bemyndigandet pa 15 procent
uppgar till hogst 1 551 408 aktier. Efter ovan namnda
kvittningsemission for forvarvet av 51 procent av aktierna
i Zenz VR samt den Riktade emissionen till Handelsbanken
Microcap Sverige aterstar ett utrymme att emittera hogst
524 368 aktier. Notera att beslut om foreliggande sprid-
ningsemission fattats av bolagsstamma och omfattas inte
av bemyndigandet.

OVRIG INFORMATION OM AKTIERNA

Utdver lock up-avtal foreligger inga inskrankningar i
ratten att fritt Overlata aktien. Aktierna ar ej foremal for
erbjudande som lamnats till foljd av budplikt, inlésenratt
eller 16sningsskyldighet. Bolagets aktie har ej heller varit
foremal for offentligt uppkopserbjudande under det inne-
varande eller féregaende rakenskapsaret. For att andra
aktiedgarnas ratt i Bolaget kravs ett bolagsstammobeslut
med kvalificerad majoritet, dvs. 2/3 av rosterna.

VARDERING AV BOLAGET

Varderingen av Bolaget ar cirka 93,9 MSEK pre-money.
Att vardera ett bolag ar behaftat med subjektiva bedémn-
ingar och antaganden. Att vardera ett mindre bolag som
annu inte genererar ett kontinuerligt positivt kassaflode
ar dessutom behéftat med annu storre osakerhet da
gangse varderingsmodeller som baseras pa nagon form
av relation till omsattning, vinst eller kassafléde inte kan
tillampas med rimlig sakerhet. Dessutom ger ofta olika
varderingsmodeller ett stort vardeintervall. Varderingen

av Beyond Frames har istallet huvudsakligen baserats

pa en dialog mellan Bolaget och dess projektledare vid
noteringen utifrdn vad som kan anses vara rimligt beaktat
nedanstaende faktorer. Vid bedémningen av varderingen
har aven hansyn tagits till att varderingen ska uppfattas
som sund och rimlig dven vid ett neutralt marknadsklimat.
Vid varderingen av Bolaget har féljande resonemang forts:

+ Bolaget har sedan grundandet ar 2016 tillforts cirka
39,3 MSEK i likvida medel genom kontanta nyemis-
sioner. Den senaste kontanta nyemissionen skedde
under varen 2018 och uppgick till 12 MSEK.

+ Per augusti 2018 hade Bolaget cirka 23,7 MSEK i likvida
medel. D& Bolaget annu ar i tidig fas kommuniceras
annu inte explicita ldnsamhetsmal men styrelsen till-
ser kontinuerligt att Bolaget ar valkapitaliserat for
minst 18 manader framat. | dagslaget, och infor
foreliggande spridningsemission, ar Bolaget mer
valkapitaliserat an sa. Bolaget ser idag inget behov
av ytterligare nyemissioner annat an vid eventuella
forvarv av spelstudios som helt eller delvis betalas
genom apportemission av egna aktier.

+ Den teknologi inom VR- och AR som bolaget baserar
sin spelutveckling pa har tidigare utvecklats inom
AR-bolaget Univrses. Nar Bolaget avknoppades
fran Univrses ar 2016 for att utveckla spelet Wands
overfordes en betydande know-how och som starkt
bidragit till Bolagets konkurrenskraft. Vardet pa denna
know-how ar hdgst reellt men finns inte upptaget i
Bolagets bokforing.

+ Bolagets spel kommer alltid beddémas pa dess un-
derhéllningsvarde och teknik ar darfér underordnad
underhdliningsvéarde. Daremot har modern teknik stor
betydelse for hur effektivt spel kan utvecklas. Beyond
Frames har ett maskineri kring spelutveckling som i
hog grad baseras pa ny teknik vilket innebar att Bolag-
et kan utveckla spel med ett begransat manskap. Det
medfor betydande skalférdelar och reducerar dven ut-
vecklingsrisken i projekt, vilket indirekt dven reducerar
den investeringsrisk som investerare utsatts for.

+ Bolaget verkar i férsta hand pa en for tillfallet sma-
lare, men snabbt vaxande, delmarknad inom spel-
marknaden - marknaden for VR- och AR-spel. Denna
delmarknad beddms ha en stérre tillvaxtpotential an
for spelmarknaden som helhet, vilket dven framgar av
detta memorandums marknadsavsnitt.

+ Bolaget ar redan idag val positionerat, inte minst
genom utmarkelsen av Wands som "Best VR Game”
ar 2016. Bolaget har en mycket bra relation till bland
annat Oculus, vilket bland annat askadliggjordes da
Wands logotyp placerats som en av tolv logotyper
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pa Oculus Go:s paket. Den trovardighet som Bolaget

har pa marknaden bedéms som avgérande for att na
produktiva samarbeten med plattformsagare vilket i

sin tur kan ge Bolaget en konkurrensfordel gentemot
andra spelutvecklare nar delmarknaden tar fart.

+ Bolaget har under det senaste aret investerat tungt i
att bygga upp en stamina i Bolaget i form av erfaren
industrikompetens med bevisad formaga att i) identi-
fiera lyckade spelidéer, ii) exekvera pa dessa spelidéer,
och iii) forvalta och vidareutveckla framgangsrika
spelidéer. Denna grundstomme kraver kapital inled-
ningsvis under spelutvecklingsfasen men ar avgérande
for Bolagets langsiktiga formaga att leverera spel med
stor spelgladje, hog teknisk kvalitet och till rimliga
utvecklingskostnader.

+ Bolaget avser att halla en hég lanseringstakt av spel
och planerar for flera lanseringar under de narmas-
te aren. Bolaget har en agil spelutvecklingsmetodik
innebarande att utvecklingen av nya spel sker i relativt
korta tidscykler, vilket reducerar Bolagets utvecklings-
risk.

+ Beyond Frames har som strategi att férvarva obero-
ende spelstudios och bedriva spelutveckling i flera par-
allella projekt samtidigt. Detta minskar beroendet av
enskilda speltitlar vilket reducerar investeringsrisken i
Bolaget. Beyond Frames kan i princip anses utgdra en
spelfond med inriktning mot spel inom VR och AR.

+ Bolaget har infor foreliggande kapitalisering erhallit ett
betydande férhandsintresse i form av teckningsforbin-
delser och avtal om riktad emission till Handelsbanken
Microcap Sverige till den aktuella varderingen.

* Hansyn har tagits till att Beyond Frames fortfarande ar
ett tidigt bolag och som annu inte genererar kassa-
floden i en sadan utstrackning att de tacker Bolagets
omkostnader. Bolaget har enligt nuvarande plan inget
tillkommande kapitalbehov inom det kommande
aret och uppskattar att verksamheten inom ett par
ar kommer generera ett positivt nettokassaflode i
verksamheten.

En investerare bor dven betanka att en bolagsvardering
inte ar ett objektivt varde utan snarare en kvalificerad
uppskattning. En uppskattning som kan variera kraftigt
mellan olika investerare beroende av bland annat inves-
terarens riskbenagenhet, men aven av det 6vergripande
sentimentet for mindre bolag pa aktiemarknaden. En
potentiell investerare i Beyond Frames bdr darfor tillampa
en forsiktig installning och inte investera ett storre belopp
an vad denne har rad att forlora.

LOCKUP-AVTAL

Infor den planerade noteringen har styrelseledaméter, VD
och storre aktiedgare enligt nedan tabell forbundit sig att
inte avyttra eller pantsatta nagon del av sitt sammanlagda
direkta eller indirekta innehav av aktier eller aktierelat-
erade vardepapper i Bolaget, inkluderande tillkommande
aktier till foljd av foreliggande spridningsemission, under
de narmaste tolv manaderna réknat fran férsta handels-
dag pa Spotlight. Utan hinder av ovanstadende far avyttring
ske enligt villkoren i ett offentligt erbjudande om kop

av aktier, avyttring ske av tilldelade emissionsratter och
inlésenratter.

LIKVIDITETSGARANT

Bolaget har i dagslaget inget avtal med nagon part om att
garantera likviditeten i handeln av aktien. Bolaget kom-
mer dock |6pande 6vervaka handeln i aktien och kan i ett
senare skede komma att anlita en likviditetsgarant.

EMISSIONSINSTITUT

Bolaget anvander Aktieinvest FK AB, med organisation-
snummer 556072-2596, som emissionsinstitut i samband
med foreliggande nyemission. Aktieinvest FK AB har inget
agarintresse i Beyond Frames.

PROJEKTLEDARE

Bolaget anvander InWest Corporate Finance AB, med
organisationsnummer 556978-2492, som projektledare
for noteringen. InWest Corporate Finance har bistatt
ledningen for Beyond Frames med tjanster rérande
upprattande av memorandum, upprattande av marknads-
foringsplan och stod vid fragor rérande bolagsformalia

i samband med noteringen. InWest Corporate Finance
erhaller ett pa forhand avtalat arvode for utforda tjanster.
Varken InWest Corporate Finance eller foretradare for
InWest har nagra agarintressen i Beyond Frames.

TECKNINGSFORBINDELSER

Bolaget har erhallit ej sakerstallda teckningsforbind-

elser uppgaende till 5,0 MSEK, vilket innebaér att cirka

49 procent av emissionen ar tecknad pa forhand. Efter
teckningsfoérbindelser finns utrymme for allmanheten att
teckna for 5,1 MSEK, motsvarande cirka 51 procent av den
totala emissionslikviden. Teckningsforbindelserna har inte
sakerstallts pa forhand genom andra forhandstransak-
tioner, bankgarantier, sparrmedel eller liknande. Avtalen
om teckningsfoérbindelser har undertecknats under okto-
ber 2018.
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TABELL: AKTIEAGARE SOM INGATT LOCKUP-AVTAL

6 manader 12 manader 27 manader
Agaran- Agaran-
del infér del efter

Aktie- nyemis- nyemis- Lockup Lockup Lock-up Lockup Lockup Lockup
Aktieagare innehav sion sion i% # aktier i% # aktier i% # aktier
Minjons Ltd 452 040 4,2% 3,6% 100% 452 040 100% 452 040 100% 452 040
ARVR Holding AB 1528 880 14,2% 12,2% 100% 1528880 100% 1528880 -
Init CEMU Holding AB 1267 000 11,7% 10,1% 100% 1267000 100% 1267000 -
Init MAEM Holding AB 1267 000 11,7% 10,1% 100% 1267 000 100% 1267000 -
Zelk AB 932 480 8,6% 7.4% 100% 932 480 100% 932 480 -
Mikael Séderstréom 199 640 1,8% 1,6% 100% 199 640 100% 199 640 - -
Andreas Skoglund 182 540 1.7% 1,5% 100% 182 540 100% 182 540 - -
Johan Larsson 98 520 0,7% 0,6% 100% 98 520 100% 98 520 - -
Daniel Drambo 50 660 0,5% 0,4% 100% 50 660 100% 50 660 - -
Capital In Motion AB 33760 0,3% 0,3% 100% 33760 100% 33760 - -
Reaktor Ventures Oy 706 300 6,5% 5,6% 100% 706 300 - -
Unicitet AB 629 042 5,8% 5,0% 100% 629 042 - -
Nijm Invest AB 543 620 5,0% 4,4% 100% 543 620 - -
Goran Kjellberg 168 920 1,6% 1,3% 100% 168 920 - -
Lars Eric Svensson 168 920 1,6% 1,3% 100% 168920 - -
Par Nymark 112700 1,0% 0,9% 100% 112700 - -
Jesper Akerlind 73 780 0,7% 0,6% 100% 73 780 - - -
Summa 8415 802 77.7% 66,8% 8415 802 6012520 452 040
Antal aktier i Bolaget vid fullt genomférd Kapitalanskaffning 12519 760
Andel aktier i lockup vid fullt genomférd Kapitalanskaffning 67% 48% 4%

*: Agarandelar efter total Kapitalanskaffning om 15 MSEK baseras pé fulltecknad Spridningsemission samt genomférd
Riktad emission till Handelsbanken Microcap Sverige. Tabellen inkluderar aven utstallda teckningsférbindelser i Sprid-

ningsemissionen.

TABELL: TECKNINGSFORBINDELSER | EMISSIONEN

Teckningsatagare Antal aktier  Belopp (TSEK)
Acelera Forvaltning AB* 229 886 2000,0
Init Invest AB* 115000 1000,5
Jesper Akerlind* 115000 1000,5
Agneta Berg 28736 250,0
Lars Berg 28 736 250,0
Niclas Marken 28736 250,0
Johan Larsson 23000 200,1
Totalt 569 094 4951,1

* Teckningsforbindelsen utgdr mer an fem procent av emissionsvolymen (gransvarde 500 250 SEK).
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Legala fragor och kompletterande information

ALLMANT OM BOLAGET

Beyond Frames Entertainment AB (publ) ar ett svenskt
publikt aktiebolag och bedriver verksamhet under den-

na associationsform, vilken regleras av aktiebolagslagen
(2005:551). Bolaget bildades den 14 april 2016 och registre-
rades hos Bolagsverket samma dag under namnet
Aktiebolaget Grundstenen 155113 med organisations-
nummer 559058-8322. Bolaget var da ett sa kallat lager-
bolag. Bolaget namnandrades till Multivrses AB den 7 juli
2016. Darefter namnandrades Bolaget till Cortopia AB den
10 mars 2017. Darefter namnandrades Bolaget till Cortopia
Group AB den 24 april 2018. Slutligen namnandrades Bo-
laget till nuvarande bolagsnamn den 20 september 2018.

Beyond Frames Entertainment AB (publ) bedrev tidigare
den rorelsedrivande verksamhet i form av spelutveck-
ling som numera bedrivs i dotterbolaget Cortopia AB.
Beyond Frames ar numera istallet ett holdingbolag som
bedriver vissa 6vergripande koncernfunktioner for sina
rérelsedrivande dotterbolag. Enligt den registrerade verk-
samhetsbeskrivningen ska Bolaget "direkt eller genom
dotterbolag producera, marknadsféra och salja produkter
och produktioner inom spel for datorer, spelkonsoler,
mobiltelefoner, virtuell verklighet (virtual reality) och
forstarkt verklighet (augmented.”eality) och darmed féren-
lig verksamhet”.

Bolaget har ett helagt dotterbolag vid namn Cortopia AB
och som grundades den 29 mars 2018. Dotterbolaget
registrerades hos Bolagsverket den 24 april 2018.
Cortopia AB ar ett rorelsedrivande bolag och bedriver spe-
lutveckling, vilken beskrivits tidigare i detta memorandum.
Under 2018 genomfordes en inkramsoverlatelse dar det
nybildade dotterbolag, Cortopia AB, tog 6ver de tillgangar
som tidigare funnits i det da rorelsedrivande moder-
bolaget Beyond Frames Entertainment AB (publ).

Bolaget forvarvade i oktober 2018 51 procent av aktierna

i spelstudion Zenz VR AB. Transaktionen redogors for i
detalj under avsnittet "Bolagets verksamhet”. Saljaren till
aktierna i Zenz VR, Niklas Persson, kommer fortsatt aga
49 procent av aktierna i Zenz VR AB, genom sitt helagda
bolag Minjons Ltd. samt vara operativinom spelutveckling
i verksamheten.

Bolaget ar under anslutning till Euroclear Sweden AB,
vilket innebar att det ar Euroclear som kommer som kom-
mer att fora Bolagets aktiebok. Bolagets sate ar Stock-
holms kommun.

BOLAGETS ORGANISATION

Bolaget och dess dotterbolag har idag 17 heltidsanstallda
vilka fordelas enligt féljande:

| moderbolaget Beyond Frames finns tre heltidsanstallda
som handhar centrala koncerngemensamma funktioner
sadsom exempelvis strategisk koncernledning, support till
dotterbolag som innefattar bland annat marknadsféring,
stod i relationer med plattformsagare och andra partners,
hjalp med administration och investerarrelationer.

| dotterbolaget Cortopia AB finns 13 personer som

framst ar verksamma inom olika delar av spelutveckling
(daribland programmerare, 3D- och FX-artister, creative
director och koncept-artister). | bolaget arbetar en mix av
mycket erfarna spelutvecklare fran stora bolag som DICE/
Electronic Arts och Turbine Studios och yngre talangfulla
och mycket tekniskt kunniga utvecklare.

| dotterbolaget Zenz VR AB finns finns en person anstalld,
Niklas Persson, som primart ar verksam inom spelutveck-

ling.

Beyond Frames

Niklas Persson

Entertainment AB (publ)

\ 559058-8322

Minjons Ltd

49% 51%

100%

Zenz VR AB
559173-7837

Cortopia AB
559156-7358
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STYRELSENS ARBETSFORMER

Styrelsen valjs pa ordinarie arsstamma for ett ar i taget.
Nuvarande styrelse bestar av ordférande Ricky Helgesson,
Mikael S6derstréom, Daniel Drambo och Robert Liljeson.
Robert Liljeson ar att anse som oberoende i férhallande
till Bolaget, innebarande att han varken ar operativt delak-
tig i Bolagets verksamhet eller innehar ett vasentligt agan-
de i Bolaget. Tidpunkter for respektive ledamots intrade i
styrelsen framgar av memorandumets avslutande avsnitt.
Under kommande verksamhetsar planerar styrelsen att
halla cirka sex protokollférda sammantraden.

UPPFORANDEKODEN

Bolaget tillampar inte Svensk Kod fér Bolagsstyrning

da Bolagets aktie inte handlas pa en sa kallad reglerad
marknadsplats. Bolaget har darfor ingen kommitté for

att behandla revisions- och ersattningsfragor och har inte
heller nagon valberedning. Dessa fragor handlaggs istallet
av styrelsen.

LONER OCH ERSATTNINGAR

Johan Larsson ar sedan augusti 2018 anstalld som VD

i Bolaget. Johan erhaller en manadslon pa 60 TSEK.
Darutover erlagger Bolaget manadsvis en pensions-
avsattning motsvarande fem procent av manadslénen.
Vid uppsagning galler en 6msesidig uppsagningstid om
sex manader. Anstéllningsavtalet innehaller sedvanliga
sekretessklausuler.

Styrelsens medlemmar erhaller ett arligt arvode om ett
(1) prisbasbelopp vardera. Ett prisbasbelopp 2018 uppgar
till 45 500 SEK. Efter avslutat styrelseuppdrag utgar ingen
ersattning.

TRANSAKTIONER MED NARSTAENDE

Bolaget koper in redovisningstjanster fran Nijm Redo-
visning & Affarsutveckling AB i Linképing. Agaren av Nijm
Redovisning & Affarsutveckling AB, Edmond Nijm, ar aven
agare av Nijm Invest AB. Nijm Invest AB ager 543 620
aktier i Beyond Frames, vilket motsvarar cirka 5,0 procent
infor foreliggande nyemission. Bolaget har under 2016
och 2017 betalat ut arvoden om totalt 214 TSEK till Nijm
Redovisning & Affarsutveckling AB. Bolaget bedomer att
detta ar en marknadsmassig ersattning for de tjanster
som utforts.

Utéver de forhallanden som redogors for inom det-
ta avsnitt forekommer inga andra transaktioner med
narstaende till Bolaget.
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VASENTLIGA AVTAL

Bolaget hyr idag kontorslokaler pa adressen Folkungaga-
tan 44 i Stockholm. Hyresvard ar Embassy for Entrepre-
neurs AB. Bolaget erlagger en arshyra pa 576 TSEK for en
lokalyta pa 231 kvadratmeter. Hyreskontraktet ar ett sa
kallat "rivningskontrakt” vilket innebar att kontraktet inte
omfattar besittningsskydd. Kontraktet férlangs darfor
endast med korta tidsperioder till dess att renovering
paborjas av lokalytorna. Bolaget har for narvarande ratt
till lokalerna fram till 30 november 2018.

Bolaget kommer inom kort att byta lokaler och férhandlar
om ett hyreskontrakt pa Sédermalm i Stockholm. For detta
kontrakt kommer Bolaget erldgga en ungefarlig arshyra pa
1 MSEK for en total lokalyta pa 455 kvadratmeter. Bolaget
forvantas tilltrada lokalerna den 1 januari 2019. Hyrestiden
kommer att [6pa pa 3 ar med en uppséagningstid om nio
manader. Hyreskontraktet reglerar sedvanliga hyresvillkor.

FORSAKRINGSSKYDD

Bolagets har ett forsakringsskydd som enligt styrelsens
beddmning ar adekvat for den verksamhet, med till-
hoérande risker, som Bolaget bedriver. Forsakringsskyddet
kan dock komma att anpassas vid behov.

TVISTER OCH RATTSLIGA PROCESSER

Bolaget har inte varit part i nagra rattsliga forfaranden
eller skiljedomsforfaranden (inklusive annu ej avgjorda
arenden eller sddana som Bolaget ar medvetet om kan
uppkomma), och som nyligen haft eller skulle kunna fa
betydande effekter pa Bolagets finansiella stallning eller
[6nsamhet.

POTENTIELLA INTRESSEKONFLIKTER

Ingen av styrelseledamdéterna eller ledande befattning-
shavare har, utdover vad som namnts inom detta avsnitt,
nagra potentiella intressekonflikter med Bolaget.

REVISOR

Bolagets revisor ar Gabriella Hermansson, verksam

vid PwC Sverige. Gabriella ar auktoriserad revisor och
medlem i Féreningen Auktoriserade Revisorer, FAR.
Gabriella registrerades som revisor i Beyond Frames den
20 september 2018.

Gabriella Hermansson nas pa:
Telefon: 010-213 36 25
E-post: gabriella.hermansson@pwc.com




Riskfaktorer

En investering i Beyond Frames Entertainment AB (publ)
utgor en affarsmojlighet, men innebar ocksa risker. Dessa
kan pa grund av omvarldsfaktorer och Bolagets affarsin-
riktning vara svara att forutse och kvantifiera. Hela det
investerade kapitalet kan forloras. | foretag med ringa
eller begransad historik kan risken ses som extra stor. FOr
att bedoma Bolaget ar det viktigt att beakta de person-

er som ska driva verksamheten, deras bakgrund, samt
riskprofilen i den verksamhet som ska bedrivas. Den som
Overvager att teckna sig for kop av aktier i Bolaget bor
inhdmta rad fran kvalificerad radgivare. Nedan redogors
for ett antal riskfaktorer som har betydelse fér bedomnin-
gen av Bolaget och dess aktie. Riskfaktorerna ar inte
framstallda i prioritetsordning och gor inte ansprak pa att
vara heltackande. Det ar inte mojligt att forutse samtliga
riskfaktorer och beskriva dessa i detalj, varvid en inves-
terare bor gora en samlad utvardering infor en potentiell
investering baserat pd memorandumet i sin helhet ihop
med en allman omvarldsbedémning.

BOLAGS- OCH BRANSCHRISKER

Begransade resurser

Beyond Frames ar ett litet bolag med begransade resurser
vad galler ledning, administration och kapital. Fér genom-
forandet av Bolagets strategi ar det av vikt att resurser-

na disponeras pa ett optimalt satt. Det finns en risk att
Bolagets resurser inte racker till och att Bolaget darmed
drabbas av finansiellt saval som operativt relaterade prob-
lem. Styrelsen bedémer dock alltjamt att Bolaget for nar-
varande har tillrackligt goda resurser och forutsattningar
for att genomfora den strategi som redogors for i detta
memorandum och som stracker sig minst ett ar framat i
tiden.

Beroende av nyckelpersoner och medarbetare
Bolaget baserar sin framgang pa ett fatal personers
kunskap, erfarenhet och kreativitet. Bolaget ar beroende
av att i framtiden kunna finna kvalificerade medarbetare.
Bolaget arbetar med att minska beroendet genom en god
dokumentation av rutiner och arbetsmetoder. Kritiska
handlingar forvaras pé en extern server.

Intjaningsformaga och kapitalbehov

Det kan inte uteslutas att det tar langre tid an foérvantat
innan Bolaget uppnar en kontinuerlig stabil [6nsamhet.
Det kan inte heller uteslutas att Bolaget i framtiden har
ett storre kapitalbehov an vad som idag bedéms som
nédvandigt. Darav kan Bolaget komma att s6ka ytter-
ligare extern finansiering. Det finns inga garantier for

att ett sddant utokat kapitalbehov kan anskaffas pa for
aktiedgarna fordelaktiga villkor. Vidare kan Bolagets fram-

tida kapitalbehov visa sig avvika fran Bolagets berakning-
ar. En forsamrad lonsamhet kan &ven paverka Bolagets
marknadsvarde negativt.

Utvecklingsrisk och forseningar

Bolaget bedriver spelutveckling vilket till sin natur ar en
kreativ process och som tar saval finansiella som oper-
ativa resurser i ansprak. Bolagets framgang ar till stor
del beroende av att utveckla attraktiva och [6nsamma
spel pa ett effektivt satt. D& utvecklingsarbete kan vara
omfattande och komplex, kan forseningar i tidplaner inte
uteslutas. Allvarliga férseningar, storningar eller oférut-
sedda handelser i utvecklingsprocesser kan paverka
Bolagets framtida verksamhet och I[6nsamhet negativt.

Teknologisk utveckling

Bolaget bedriver spelutveckling som baseras pa relativt
ny teknologi inom VR och AR, vilket medfér hoga kom-
petensbehov. Bolagets framtida framgang ar i hog grad
beroende av Bolagets férmdga att anpassa sig till en
snabb teknologisk utveckling inom VR och AR. Om Bolaget
inte klarar att anpassa sig till den teknologiska utvecklin-
gen kan Bolagets konkurrenskraft forsamras vilket kan fa
en negativ inverkan pd Bolagets verksamhet, resultat och
finansiella stallning.

Teknisk infrastruktur

Bolaget har idag en val fungerande teknisk infrastruktur
men kommer kontinuerligt behdva évervaka, uppdatera
och underhalla denna infrastruktur for att uppratthalla
sin konkurrenskraft med minimal personalstyrka. Bolaget
kommer aven, i takt med att fler spelstudios férvarvas,
behdva vidareutveckla infrastruktur for rapportering,
affarsprocesser och finansiering. Om Bolaget inte lyckas
genomfora dessa forandringar pa ett tillrackligt effektivt
satt riskerar Bolaget att drabbas negativ.

Férvarv av spelstudios

Bolagets affarsstrategi baseras pa forvarv av framstdende
spelstudios inom spel baserade pa VR- och AR-teknik. Det
finns en risk att forvarvade spelstudios inte lever upp till
de forvantningar som Bolagets haft och som féranlett
forvarvet. Dessa forvantningar ske avse saval kompetens-
niva, skicklighet, finansiella omstandigheter, férmagan

till samarbete eller andra faktorer. Det finns en risk att
férvarvade spelstudios inte integreras i Bolagets verksam-
het pa ett andamalsenligt satt. Forvantade synergier kan
helt eller delvis utebli. Sammantaget kan dessa risker fa
en negativ inverkan pa Bolagets verksamhet, resultat och
finansiella stallning.
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Bolaget avser att under kommande ar forvarva ett flertal
spelstudios. Det finns inga garantier for att Bolaget ska
identifiera tillrackligt attraktiva forvarvsobjekt eller att
attraktiva forvarvsobjekt inte kan forvarvas till for Bolaget
acceptabla képeskillingar. Om Bolaget misslyckas med att
forvarva tillrackligt bra spelstudios till tillrackligt bra pris
kan den forvantade tillvaxt som forespeglas i detta mem-
orandum helt eller delvis utebli vilket kan inverka negativt
pa Bolagets konkurrenskraft, verksamhet, resultat och
finansiella stallning.

Forsaljningsrisk

Det gar inte att med sakerhet fastsla och att de spel som
Bolaget utvecklar och saljer far det kommersiella gen-
omslag pa marknaden som forespeglas i detta memo-
randum. Vid lansering av nya spel kan mottagandet fran
spelare variera kraftigt. Skulle en speltitel tas emot med
ett svagare intresse an budgeterat for, kan detta leda till
att budgeterade intakter inte genereras enligt plan vilket
kan inverka negativt pa Bolagets omsattning, marginaler
och kassafléden. Det innebar dven att aktiverade spel-
utvecklingskostnader riskerar att behdva skrivas ned
vilket kan pa en negativ inverkan pa Bolagets resultat och
finansiella stallning.

Distributionskanaler

Bolaget har genom sin utveckling av VR-spel samarbeten
med plattformsagare som Oculus, Samsung, Google, Valve
(Steam), HTC (Viveport), Pico och Xiaomi. For Bolagets
verksamhet inom AR-spel kommer samarbeten inle-

das med ytterligare aktdrer, daribland Apple. Bolagets
intakter kommer huvudsakligen att genereras via dessa
distributionskanaler. Aven om Bolaget har nira samar-
beten med dessa partner kommer Bolagets spelstudios
att underkastas standardvillkor for apputvecklare. Dessa
villkor reglerar bland annat marknadsforing, leverans
och hantering av spel i féljande appbutiker: Oculus Store,
Steam, Viveport, Pico Store, Google Play och Apple App
Store. Utdver standardvillkoren finns dven utvecklings-
samarbeten med dessa parter innebarande att de dven
hjalper till med marknadsféring i sina appbutiker (sa
kallade features). En férsamring av Bolagets spelstudios
relationer till ovan ndmnda aktérer kan skada Bolagets
verksamhet. Skulle samarbeten avbrytas dar ndgon av
namnda plattformsagare istallet skapar mer gynnsamma
relationer med Bolagets konkurrenter eller utvecklar egna
konkurrerande spel skulle det kunna inverka negativt pa
Bolagets verksamhet, resultat och finansiella stallning.

Samarbetspartner

Bolaget beddmer att strategiska samarbetspartner kan
bidra till att nd en snabbare och bredare marknads-
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etablering av spel. Om Bolaget inte lyckas na produktiva
samarbeten med partner kan det medféra att marknads-
etableringen tar langre tid, vilket kan paverka Bolagets
framtida forsaljning och marknadsposition negativt.

Konkurrens

Det finns idag en stor mangd spelutvecklare men distri-
butionen av spel ar i huvudsak koncentrerad till ett fatal
marknadsplatser vilka tidigare namnts. Det medfor att
konkurrensen bland spelutvecklare pa dessa marknads-
platser ar betydande. Bolagets langsiktiga formaga att
utveckla spel som ar tillréckligt attraktiva for att nd mark-
nadsplatsernas topplistor ar av stor betydelse for Bolagets
konkurrenskraft och finansiella utveckling.

Marknaden inom VR och AR ar dessutom i en tidig fas och
dar manga nya aktorer etablerar sig. Marknaden kan-
netecknas av snabb teknisk och innovativ utveckling, vilket
oppnar upp fér manga nya aktorer, daribland Beyond
Frames. Aven stdrre aktorer fran traditionell spelutveck-
ling inom PC-, konsol- och mobilspel kan komma att ge sig
in i denna marknad i takt med att den mognar. Flera av
dessa, bade nuvarande och framtida konkurrenter, kan ha
ett konkurrensdvertag i form av mer inarbetade varu-
marken, langre historik samt storre finansiella resurser.
Om Beyond Frames inte lyckas bibehalla sin marknadspo-
sition genom fortsatt innovation finns det en risk att Bo-
laget forlorar konkurrenskraft vilket skulle kunna paverka
Bolaget negativt.

Immaterialrattsligt skydd

Inom spelutveckling, sdsom for all mjukvaruutveckling,
finns en risk att Bolagets spel kan komma att efterliknas
av konkurrenter. Det finns aven en risk att andra foretag
innehar immateriella rattigheter pa vilka Beyond Frames
skulle kunna havdas inkrakta pa. Forsvar av Bolagets
immateriella rattigheter eller ersattning till tredje part fér
intrang i och/eller anvandning av tredje parts immateriella
rattigheter kan innebara minskade intakter eller 6kade
kostnader till dess att 6vertradelsen beivrats, licensav-
gifter betalats och/eller tillatelse erhallits att nyttja tredje
parts immateriella rattigheter. Detta skulle sammantaget
kunna paverka Bolagets verksamhet, resultat och finansi-
ella stallning negativ.

Andra legala fragor

Speltitlar som Beyond Frames lanserar kommer spelas

av spelare 6ver hela varlden. Legala risker kan uppsta

till féljd av skillnader i rattssystem och férandringar i
lagstiftning samt andra relevanta férordningar relaterade
till exempelvis beskattning och avgifter samt andra villkor
som galler for Bolagets verksamhet pa den internationella




marknaden. Regler, férordningar och rattsprinciper kan
skilja sig at vad galler saval materiell ratt som domstols-
forfaranden och rattstillampning. Bolagets formaga att
utdva eller genomdriva sina rattigheter och skyldigheter
kan saledes skilja sig at mellan olika lander och even-
tuella tvister eller rattsliga férfaranden kan vara dyra,
tidskravande och med oviss utgang. Dessa faktorer kan
komma att ha en negativ inverkan pa Bolagets verksam-
het, finansiella stallning och resultat.

Datasekretess

Spelutveckling ar i stora delar datadrivet och analyser

av beteendemdnster i nuvarande spel ligger till grund
for utvardering av kommande speltitlar. Nya reglering-
ar kring datasekretess skulle potentiellt kunna hindra
Bolaget fran att samla in och analysera beteenden fran
anvéandare. Detta skulle dven kunna inverka negativt pa
Bolagets processer for spelutveckling. Nya regleringar
kring datasekretess skulle aven kunna begransa Bolagets
mojligheter att effektivt mata marknadsforingsaktiviteter
vilket skulle kunna paverka Bolagets verksamhet negativt.

Valutarisker

Beyond Frames ar ett svenskt aktiebolag vars redovisning
ar denominerad i SEK. Spelindustrin ar en global och
digital marknad dar merparten av intaktsstrémmarna kan
komma att genereras i utlandska valutor. Dessa intak-

ter kan medfora att Bolaget exponeras for betydande
valutasvangningar. Dessa skulle kunna paverka Bolagets
omsattning, resultat och finansiella stallning negativt.

AKTIERELATERADE RISKER

Kursfall pa aktiemarknaden

En potentiell investerare bér vara medveten om att ett en
investering i Bolagets aktie ar forknippad med hog risk.
Aktiemarknaden kan forsamras av olika orsaker sdsom
till exempel rantehdjningar, politiska utspel, valutakurs-
forandringar och samre konjunkturella férutsattningar.
Aktiemarknaden paverkas aven i hog utstrackning av
psykologiska faktorer, inte minst vad galler mindre bolag.
Bolagets aktie paverkas pa samma satt som alla andra
aktier av dessa faktorer, vilka till sin natur ar svara att
forutse och skydda sig mot. Aven om Bolagets verksamhet
utvecklas positivt gar det inte utesluta att en investerare
kan gora en forlust vid avyttring av aktien.

Ingen tidigare offentlig handel med Bolagets aktie
Bolagets aktie har inte tidigare varit foremal for offentlig
handel vilket gor det svart att forutse vilket intresse Bo-
lagets aktie kommer att fa. Vid ett svagt intresse minskar
forutsattningarna for en aktiv handel i aktien, vilket kan

medfora svarigheter for aktiedgare att salja sina aktier.
Svarigheten i att uppskatta marknadens intresse av Bolag-
et medfor dven en risk i att marknadspriset kan skilja sig
avsevart fran noteringskursen enligt detta erbjudande.

Aktiens likviditet

Beyond Frames ar alltjamt ett mindre bolag vars aktie
kommer noteras pa Spotlight Stock Market. For mindre
bolag ar det vanligt att det under perioden ar begransad
likviditet i aktien. Det foreligger en risk att aktien inte
kommer att omsattas dagligen och/eller att avstandet
mellan kép- och saljkurs kan komma att vara betydande.
Marknadspriset kan darfér komma att avvika avsevart
fran teckningskursen. Det finns ingen garanti att aktier i
Bolaget kan séljas till en fér innehavaren acceptabel kurs
vid varje given tidpunkt.

Aktieforsaljning fran huvudagare och ledande
befattningshavare

Bolagets huvudéagare har ingatt avtal om lock-up in-
nebarande att dessa dgare endast far avyttra en begran-
sad andel av sitt aktieinnehav under kommande tolv
manader, raknat fran forsta handelsdag pa Spotlight
Stock Market. Det finns en risk att ingdngna lock-up-avtal
inte foljs vilket kan f& en negativ inverkan pa aktiekursen.
Over en langre tidshorisont, langre an tolv mé&nader, finns
aven en risk att huvudagarna avyttrar hela eller delar av
sitt innehav vilket kan fa en negativ paverkan pa Bolagets
aktiekurs.

Informationsasymmetri

Jamférande webbsidor sammanstaller statistik dver
nyckeltal sdésom antal nedladdningar av spel pa Bolagets
marknader. Tillgdngen till denna information skulle kunna
utgdra en potentiell risk for informationsévertag.

Ej sdkerstdllda teckningsforbindelser

Bolaget har erhéllit teckningsforbindelser om cirka 5,0
MSEK, motsvarande cirka 49 procent av foreliggande
emission. Dessa teckningsforbindelser ar inte saker-
stallda genom pantsattning, sparrmedel eller liknande
arrangemang, varvid det finns en risk for att en eller flera
teckningsforbindelser inte fullfoljs.

Utdelning

Bolaget befinner sig fortfarande i en uppbyggnadsfas och
prioriterar darfor att dterinvestera genererade vinstmedel
i verksamheten. Bolaget har historiskt sett inte [amnat
utdelning till aktiedgarna. Framtida utdelningar kommer
att beslutas av bolagsstdmman i man av utdelningsutry-
mme, beaktat andra strategiska évervaganden. Det kan
inte garanteras att bolagsstamman kommer besluta om
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utdelning inom de narmaste aren. Det kan inte heller
garanteras att verksamheten kommer generera tillrackligt
stora kassafléden for att kunna gora det maojligt att lamna
utdelningar.

Marknadsplats
Bolaget har ansékt om notering av Bolagets aktie pa Spot-
light Stock Market, en bifirma till ATS Finans AB som ar

60

ett vardepappersbolag under Finansinspektionens tillsyn.
Spotlight bedriver en handelsplattform (MTF). Bolag vars
aktier handlas pa Spotlight omfattas inte av alla regler
som géller for ett bolag noterat pa en sa kallad reglerad
marknad. Spotlight har genom sitt noteringsavtal valt att
tillampa flertalet av dessa regler. En investerare boér dock
vara medveten om att handel med aktier noterade utan-
for en sa kallade reglerad marknad kan vara mer riskfylld.




Bolagsordning for Beyond Frames

Entertainment AB (publ)

Organisationsnummer: 559058-8322

8 1 FIRMA

Bolagets firma ar Beyond Frames Entertainment AB
(publ). Bolaget ar ett publikt aktiebolag.

§ 2 STYRELSENS SATE

Styrelsen har sitt sate i Linkdpings kommun,
Ostergétlands lan.

8 3 VERKSAMHET

Bolaget skall direkt och genom dotterbolag producera,
marknadsféra och salja produkter och produktioner inom
spel for datorer, spelkonsoler, mobiltelefoner, virtuell
verklighet (virtual reality) och férstarkt verklighet (aug-
mented reality) och darmed forenlig verksamhet.

8 4 AKTIEKAPITAL

Aktiekapitalet skall vara lagst 500 000 kronor och hdgst
2 000 000 kronor.

8 5 AKTIEANTAL

Antalet aktier i bolaget skall vara lagst 10 000 000 och
hogst 40 000 000.

8 6 STYRELSE

Styrelsen, som valjs arligen pa arsstamman for tiden intill
nasta arsstamma avhallits, skall besta av lagst fyra (4) och
hogst tio (10) ledamoter med lagst 0 och hogst tio (10)
suppleanter.

8 7 REVISORER

For granskning av bolagets arsredovisning jamte
rakenskaperna samt styrelsens och verkstallande direk-
térens forvaltning utses en eller tva revisorer, alternativt
ett registrerat revisionsbolag med en huvudansvarig
revisor, som skall véljas pa arsstamman.

8 8 KALLELSE

Kallelse till bolagsstamma skall ske genom annonsering i

Post- och Inrikes Tidningar och genom att kallelsen halls
tillganglig pa bolagets webbplats. Samtidigt som kallelse
sker skall bolaget annonsera i en rikstackande tidning och
upplysa om att kallelse har skett.

Kallelse till arsstamma samt kallelse till extra bolagsstam-
ma dar fraga om andring av bolagsordningen kommer att
behandlas skall utfardas tidigast sex veckor och senast
fyra veckor fore stamman.

Kallelse till annan extra bolagsstamma skall utfardas tidi-
gast sex veckor och senast tva veckor fore stamman.

§ 9 DELTAGANDE PA BOLAGSSTAMMA

For att fa deltaga i bolagsstamma skall aktieagare dels
vara upptagen i utskrift eller annan framstallning av hela
aktieboken avseende dgarférhallandena fem vardagar
fore stamman, dels anmala sig hos bolaget den dag som
anges i kallelsen till stdmman. Denna dag far inte vara
sondag, annan allman helgdag, 16rdag, midsommarafton,
julafton eller nyarsafton och inte infalla tidigare an femte
vardagen fére stamman.

§ 10 ARSSTAMMA

Arsstamma hélles arligen inom sex manader efter
rakenskapsarets utgang.

Pa arsstamma ska foljande arenden behandlas:

Val av ordférande och sekreterare vid stamman

Upprattande och godkannande av réstlangd

Val av en eller tva protokolljusterare

Prévning av om stamman blivit behdrigen sam-

mankallad

Godkannande av dagordning

6. Framlaggande av arsredovisning och revisionsberat-
tels samt, i férekommande fall, koncernredovisning
och koncernrevisionsberattelse

7. Beslutom

a. Faststallande av resultatrakning och balansrakning
samt, i forekommande fall, koncernresultatrakning
och koncernbalansrakning;

b. Dispositioner betraffande bolagets vinst eller for-
lust enligt den faststallda balansrakningen;

c. Ansvarsfrihet at styrelseledaméter och verkstal-
lande direktor
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8. Faststallande av styrelse- och revisorsarvoden

9. Val av styrelse samt revisorer

10. Annat drende som ankommer pa stamman enligt
aktiebolagslagen eller bolagsordningen

§ 10 RAKENSKAPSAR
Bolagets rakenskapsar skall omfatta tiden 1 januari - 31
december.

§ 11 AVSTAMNINGSFORBEHALL

Den aktiedgare eller forvaltare som pa avstamningsdagen
ar inford i aktieboken och antecknad i ett avstamningsreg-
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ister, enligt 4 kap. lagen (1998:1479) om vardepapperscen-
traler och kontoféring av finansiella instrument eller den
som ar antecknad pa avstamningskonto enligt 4 kap. 18 §
forsta stycket 6-8 namnda lag, ska antas vara behorig att
utova de rattigheter som framgar av 4 kap. 39 § aktiebo-
lagslagen (2005:551).

Antagen pa extra bolagsstdmma 2018-09-17




Skatteaspekter i Sverige

INLEDNING

Nedan foljer en sammanfattning av de skatteregler som
enligt gallande svensk skattelagstiftning kan aktualiseras
for fysiska personer och aktiebolag med anledning av det
aktuella erbjudandet att teckna aktier i Beyond Frames
Entertainment AB (publ). Sammanfattningen riktas till
fysiska personer och aktiebolag som ar obegransat
skattskyldiga i Sverige, om inte annat uttryckligen anges.
Sammanfattningen ar inte avsedd att uttdmmande be-
handla samtliga skattekonsekvenser som kan upp-
komma med anledning av féreliggande erbjudande.

Den behandlar till exempel inte de regler som galler for
(i) vardepapper som innehas av handelsbolag eller som
innehas som lagertillgangar i naringsverksamheten, (ii)
de sarskilda regler for skattefri kapitalvinst (inklusive
avdragsforbud vid kapitalforlust) och utdelning i bolag
som kan bli aktuell da aktiedgare innehar aktier som ans-
es naringsbetingade, (iii) de regler som kan bli tillampliga
pa innehav i bolag som ér, eller tidigare har varit, s.k.
famansbolag eller pa aktier som forvarvats med stod av
s.k. kvalificerade andelar i famansbolag, (iv) aktier som
innehas via kapitalférsakring, eller (v) aktier som forvaras
pa ett s.k. investeringssparkonto (ISK) och som omfattas
av sarskilda regler om schablonbeskattning. Sarskilda
skattekonsekvenser som inte ar beskrivna kan uppkomma
aven for andra kategorier av aktiedgare, t.ex. investment-
bolag och férsakringsbolag. Beskattningen av varje enskild
aktieadgare beror pa dennes speciella situation. Varje inne-
havare av aktier och/eller andra vardepapper rekommen-
deras darfor att inhamta rad fran en skatteradgivare for
att fa information om de sarskilda konsekvenser som kan
uppsta i det enskilda fallet.

BESKATTNING AV OBEGRANSAT
SKATTSKYLDIGA - FYSISKA PERSONER

Avyttring av aktier

For fysiska personer och dédsbon beskattas kapitalin-
komster sasom utdelning och kapitalvinst vid avyttring av
aktier i inkomstslaget kapital. Skattesatsen ar for narva-
rande 30 procent. Kapitalvinst respektive kapitalforlust
beraknas som skillnaden mellan forsaljningsersattningen
efter avdrag for eventuella forsaljningsutgifter och de
avyttrade aktiernas omkostnadsbelopp (anskaffnings-
utgift). Eventuellt uppskovsbelopp pa de salda aktierna
fran tidigare andelsbyten ska normalt ocksa aterforas till
beskattning.

Omkostnadsbeloppet bestéar av anskaffningsutgiften med
tillagg for courtage. Anskaffningsutgiften beraknas enligt
den s.k. genomsnittsmetoden, som innebar att anskaff-

ningsutgiften for aktier av samma slag och sort beraknat
pa grundval av faktiska anskaffningsutgifter och med han-
syn tagen till intraffade férandringar avseende innehavet.
Interimsaktier, aven kallade betalda tecknade aktier (BTA)
anses inte vara av samma slag och sort som befintliga
aktier foérran beslutet om nyemission registrerats hos Bo-
lagsverket. For marknadsnoterade aktier kan anskaffning-
sutgiften alternativt beraknas utifran schablonmetoden,
dvs. att anskaffningsutgiften bestams till 20 procent av
forsaljningspriset efter avdrag for forsaljningsutgifter.
Byte av BTA till aktier medfor inte i sig nagon beskattning.

Om omkostnadsbeloppet ar hogre an forsaljnings-
ersattningen uppkommer en kapitalférlust. Kapitalférlust
vid forsaljning av aktier i Bolaget ar avdragsgill. Sadan
forlust kan kvittas mot kapitalvinster pa andra mark-
nadsnoterade delagarratter under samma ar med undan-
tag for andelar i investeringsfonder som innehaller endast
svenska fordringsratter (svenska rantefonder). Om full
kvittning inte kan ske ar dverskjutande forlust avdragsgill
till 70 procent mot dvriga kapitalinkomster. Uppkommer
underskott i inkomstslaget kapital medges reduktion av
skatten mot kommunal och statlig inkomstskatt samt

mot statlig fastighetsskatt och kommunal fastighetsavgift.
Sadan skattereduktion medges med 30 procent for under-
skott som inte 6verstiger 100 000 SEK och med 21 procent
fér underskott darutdver. Underskott kan inte sparas till
ett senare beskattningsar.

Utdelning

For fysiska personer och dédsbon som ar obegransat
skattskyldiga i Sverige beskattas utdelningar fran Bolaget
som inkomst av kapital med en skattesats om for narva-
rande 30 procent. For fysiska personer som ar obegransat
skattskyldiga i Sverige innehalls normalt preliminérskatt
pa utdelning med 30 procent. Den preliminéra skatten
innehalls normalt av Euroclear Sweden eller, betraffande
férvaltarregistrerade aktier, av forvaltaren.

Investeraravdrag

Fysiska personer kan vid férvarv av andelar i mindre
foretag gora avdrag for halva forvarvskostnaden i
inkomstslaget kapital under férutsattning att vissa villkor
ar uppfyllda (investeraravdrag). Avdrag far goras pa ett
underlag som uppgar till maximalt 1 300 000 SEK per
skattskyldig. Det sammanlagda underlaget for avdraget
far tillsammans med investeringar fran andra fysiska
personer och dédsbon uppga till maximalt 20 MSEK i det
foretag avdraget avser. For att avdrag ska medges maste
en rad villkor vara uppfyllda. Varje investerare som avser
att utnyttja investeraravdraget bor radfraga skatterad-
givare for att sakerstalla att dessa villkor ar uppfyllida.
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BESKATTNING FOR OBEGRANSAT
SKATTSKYLDIGA - AKTIEBOLAG

Avyttring av aktier och utdelning

For aktiebolag beskattas alla inkomster, inklusive
skattepliktiga kapitalvinster och utdelningar, i
inkomstslaget naringsverksamhet med en skattesats om
for narvarande 22 procent. Berakningen av kapitalvinst
respektive kapitalforlust sker i huvudsak pa samma satt
som for fysiska personer och dédsbon i enlighet med
vad som beskrivits ovan. Kapitalforluster pa aktier far
endast dras av mot skattepliktiga kapitalvinster pa aktier
och andra delagarratter. Om en kapitalforlust inte kan
dras av hos det foretag som gjort forlusten, kan den dras
av mot skattepliktiga kapitalvinster pa aktier och andra
delagarratter hos ett annat foretag i samma koncern,
om det foreligger koncernbidragsratt mellan foretagen
och bada foretagen begar det for ett beskattningsar som
har samma deklarationstidpunkt eller som skulle ha haft
det om inte nagot av foretagens bokforingsskyldighet
upphor. En kapitalforlust som inte kan utnyttjas det ar
den uppkommer far sparas och dras av mot kapitalvinster
ett senare ar utan begrans-

ning i tiden.

SARSKILDA SKATTEFRAGOR FOR

INNEHAVARE AV AKTIER SOM AR
BEGRANSAT SKATTSKYLDIGA | SVERIGE

Kapitalvinstbeskattning
Aktiedgare som ar begransat skattskyldiga i Sverige och
som inte bedriver verksamhet fran fast driftstalle i Sverige
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kapitalvinstbeskattas normalt inte i Sverige vid avyttring
av aktier. Aktiedgare kan dock bli foremal for beskattning
i sin hemviststat. Enligt den s.k. tiodrsregeln kan fysiska
personer som ar begransat skattskyldiga i Sverige bli
foremal for svensk beskattning vid avyttring av aktier
om de vid nagot tillfalle under avyttringsaret eller nagot
av de tio foregaende kalenderaren varit bosatta eller
stadigvarande vistats i Sverige. Tillampligheten av denna
bestammelse har dock begransats i avtal fér undvikande
av dubbelbeskattning som Sverige ingatt med andra
lander.

Kupongskatt

For aktiedgare som ar begransat skattskyldiga i Sverige
och som erhaller utdelning pa aktier i ett svenskt aktie-
bolag uttas normalt svensk kupongskatt. Skattesatsen ar
for narvarande 30 procent, men reduceras i allmanhet
genom skatteavtal som Sverige ingatt med andra lander.
Flertalet av Sverige skatteavtal mojliggor nedsattning av
den svenska skatten till avtalets skattesats direkt vid ut-
delningstillfallet om erforderliga uppgifter om den utdeln-
ingsberattigade foreligger. | Sverige verkstalls avdraget for
kupongskatt normalt av Euroclear Sweden, eller betraf-
fande forvaltarregistrerade aktier, av forvaltaren.

| det fall 30 procent kupongskatt innehallit vid utbetalning
till en person som har ratt att beskattas enligt en lagre
skattesats eller for mycket kupongskatt annars innehallits,
kan aterbetalning begéaras hos Skatteverket fore utgangen
av det femte kalenderaret efter utdelningen.




Komplett forteckning av styrelsens och VD:s
samtliga uppdrag under de senaste fem aren

enligt Bolagsverket

Nedanstaende uppgifter baseras pa registerutdrag fran Bolagsverket den 21 september 2018.

Namn Org nummer Befattning Tid
Ricky Helgesson Styrelseordférande
Beyond Frames Entertainment AB (publ) 559058-8322 Ordférande 2018-03-23 -
Ledamot 2016-07-07 - 2018-03-23
Cortopia AB 559156-7358 Suppleant 2018-09-20 -
Ordférande 2018-04-24 - 2018-09-20
Mobilstampeln AB 556943-6974 Ordférande 2013-09-27 - 2014-12-09
Univrses AB 559003-7874 Ledamot 2015-04-09 -
VD 2015-08-11 -
Zelk AB 556695-7758 Ledamot 2006-03-31 -

| foljande foretag innehar, eller har Ricky Helgesson under de senaste fem aren haft, en direkt dgarandel som Gverstiger
tio procent: Cortopia AB, Beyond Frames Entertainment AB, Univrses AB, Zelk AB och Mobilstampeln AB.

Namn Org nummer Befattning Tid

Mikael Séderstrom Styrelseledamot

Beyond Frames Entertainment AB (publ) 559058-8322 Ledamot 2018-03-23 -
ARVR Holding AB 559132-0394 Ledamot 2017-12-01 -
Cortopia AB 559156-7358 Ledamot 2018-04-24 -
Futima 850527-XXXX Innehavare 2005-10-28 -
Init Invest AB 559052-5852 Ledamot 2016-02-24 -
Init Epinz Holding AB 559102-2636 Ledamot 2017-02-27 -
Init Management AB 559117-3041 Ledamot 2017-06-30 -
Init MJ Holding AB 559047-4648 Ledamot 2016-01-18 -
J.S.E.R Holding Aktiebolag 559044-2363 Ledamot 2017-10-30 - 2018-08-20
Place Holding AB 559156-8117 Ledamot 2018-04-24 -
Static Holding AB 559041-8306 Ledamot 2016-01-18 -
Znipe Esports AB 559044-2389 Ledamot 2018-09-26 -

| foljande foretag innehar, eller har Mikael Séderstrom under de senaste fem aren haft, en direkt dgarandel som
Overstiger tio procent: Futima och Static Holding.
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Namn Org nummer Befattning Tid
Daniel Drambo Styrelseledamot
Beyond Frames Entertainment AB (publ) 559058-8322 Ledamot 2018-09-20 -
Capital In Motion AB 556876-7569 Ledamot 2012-12-01 -
ISIS Kvalitetsinstitut Aktiebolag 556306-7635 Suppleant 1992-12-16 -
Ledamot 2017-06-07 - 2018-03-15

| foljande foretag innehar, eller har Daniel Drambo under de senaste fem aren haft, en direkt dgarandel som éverstiger

tio procent: Capital In Motion AB.

Namn Org nummer Befattning Tid

Robert Liljeson Styrelseledamot

Beyond Frames Entertainment AB (publ) 559058-8322 Ledamot 2018-10-09 -
Advokatfirman Olivecrona AB 559016-4546 Suppleant 2015-06-05 -

Aqurat Fondkommission AB 556736-0515 Ordférande 2012-04-19 - 2017-07-05
BobbenetCo Advokatbyra AB 556914-1079 Ledamot 2013-03-07 -
Conscriptor AB 556557-3846 Suppleant 2016-07-21 -

JCA Service AB 556750-5820 Ledamot 2012-03-31 - 2018-05-17

MAANETCO AB

MaST Jonryd AB

NRG Nordiska Resultatgruppen AB
Skarp Stockholm Advokatbyra AB
Saljstod Sverige AB

Travelshopping Scandinavia Retail AB

Vardhuset Sverige Direkt AB

| foljande foretag innehar, eller har Robert Liljeson under de senaste fem aren haft, en direkt dgarandel som Gverstiger tio
procent: BobbenetCo Advokatbyra AB, Skarp Stockholm Advokatbyra AB och JCA Service AB.
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559092-4733
556220-7125
556817-1499
556763-6609
556833-0400
556892-3071

556817-1499

Likvidation beslutad

2018-04-27
Suppleant
Suppleant
Suppleant
Ledamot
Suppleant
Suppleant

Likvidation avslutad

2016-04-04
Suppleant

2017-03-08 -
2015-01-23 - 2016-09-15
2012-02-17 -
2012-04-02 -
2016-11-23 -
2012-08-21 - 2014-07-17

2016-11-23 -




OVRIG INFORMATION OM STYRELSEN

Ingen av styrelsens ledamoter eller ledande befattningshavare har domts i bedragerirelaterade mal eller haft
naringsforbud under de senaste fem aren. Det finns inga anklagelser eller sanktioner fran myndigheter mot dessa
personer. Ingen av dessa personer har under de senaste fem aren av domstol forbjudits att inga i forvaltnings- lednings-
eller kontrollorgan eller fran att ha ledande eller 6vergripande funktioner i foretag. Det finns inte heller nagra familjeband
mellan ledaméter eller ledande befattningshavare.

Det forekommer inga sarskilda 6verenskommelser med storre aktieagare, kunder, leverantorer, forvaltnings- lednings-
och kontrollorgan eller andra parter dar styrelsemedlemmar eller andra ledande befattningshavare ingar.
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/ENTERTAINMENT

BEYOND FRAMES ENTERTAINMENT AB (PUBL)

Adress
Folkungagatan 44
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