I DATASPELSBRANSCHEN

SWEDISH GAMES INDUSTRY =

Dataspelsbranschens rapporter 1-07

Spelutvecklarindex 2005



74 CHAMPIONSHIP MANAGER | Lonh™!cHone
ONLINE — |

FEGISTRERADIG > GLOWTLOSNORDYs

Fi iden fér fotboli.

spel!
P K&p och sélj dver 50,000 spelare fran verkliga livet!

P Fa full kontroll &ver ditt lag med taktikmotorn!

P Spela var som helst - ingen nedladdning kravs!
b Se pd matcherna nér det passar dig!
ICE)
Battlefield 2142 (EA D

Klicka hir fér att lisa mer om CM-Onling »

S
- hur ser Testa den interaktiva demon ach fa
tiligang till battre lag

Championship Manager Online (Jadestone)

Dawnspire (Silent Grove)

World in Conflict (Massive Entertainment)



Forord

Sverige har en lang tradition av dataspelsutveckling. Branschen har véxt fran en- och
famansforetag till stora bolag som skapar spel med miljonbudgetar. Med valdigt fa
undantag sa exporteras alla spel som skapas i Sverige. Den inhemska marknaden ar
forhallandevis liten, tillsammans med de &vriga nordiska landerna star Sverige for ca 7-8
% av spelforsaljningen i Europa vilket placerar regionen bakom Storbritannien, Tyskland
och Frankrike. Internationellt sett har svenska spelutvecklare hogt anseende och dar
kanda for att vara tekniskt kompetenta, inneha bra formaga att beratta en historia, arliga
och héller vad de lovat.

Syftet med denna rapport ar att kartldgga de svenska spelutvecklare. Rapporten
bygger pd en sammanstallning av arsredovisningar for foretag verksamma inom
dataspelsutveckling. Underlaget ar hamtat fran Bolagsverkets ndringslivsdatabas och
avser verksamhetsaret 2005. | de fall dér bolaget har brutet rakenskapsar har det nyaste
bokslutet anvants. Urvalet bestar av foretag som har dataspelsutveckling som huvud-
sakliga verksamhet samt underleverantorer som dr specialiserade pd tjanster och teknik
for spel. | de fall dar foretagen har visat sma intakter och stora forluster har antagits att
finansiering finns i form av t.ex. aktieagartillskott fran moderbolag. | dessa fall har for-
lusten raknats som omsattning eftersom detta ger en battre bild av den ekonomiska
verksamhet som faktiskt pagar i féretagen. Spelutveckling praglas av ldanga projekttider
och ibland kan flera verksamhetsar fortlopa utan intakter i vantan pa produktlansering.

Som jamforelse har dven en sammanstallning gjorts av arsredovisningarna for 2004.
Sammanstallningen har gjorts av Lars Andersen.

Den sammanlagda omsattningen var 642 miljoner kronor, vilket ar en dkning pa 19 %
jamfort med 2004. Antalet anstallda 6kade fran 2004 med 14 % till 812,5 personer under
2005. Av dessa var 107,25 kvinnor, vilket motsvarar 15 %.

Notera att dessa uppgifter avser svenskregistrerade aktiebolag. Harutéver finns ett
morkertal i form av verksamheter som utvecklar spel utan att vara aktiebolag, som t.ex.
handelsbolag eller bolag registrerade i utlandet. Flera projekt drivs pa hobbybasis av
t.ex. studenter som inte har registrerade aktiebolag. Det har skett upprepade ganger att
studentdrivna projekt kommersielliserats och lett till bildande av féretag. Dessutom fore-
kommer utveckling av spel hos féretag som inte har det som sin huvudverksamhet och
dessa syns alltsd inte i den har sammanstallningen. Dataspelsbranschen i Sverige antas
vara storre an vad siffrorna i rapporten anger.

Per Stromback
per.stromback@dataspelsbranschen.se
Talesperson, Dataspelsbranschen



Antalet foretag som sysslar med spelutveckling som sin huvudsakliga verk-
samhet uppgadr till 68 stycken, vilket ar en minskning. Anledningen beror
framst pa uppkdp och konsolideringar. Ett fatal bolag gick i konkurs, men ett
antal nya startades upp.

Det rader stor geografisk spridning pa bolagen som utvecklar spel i Sverige.
Tva regioner utmarker sig dock namnvart: Stockholm med 28 féretag och
Malmoé-Lund med 9 foretag.

Omsdttningen 6kade med drygt 100 miljoner kronor till 642 miljoner kronor.
Bolagen redovisar sammantaget ett negativt resultat pa 23 miljoner, vilket
dock dr en forbattring jamfort med foregaende ar. Anledningen dr invester-
ingar och lang utvecklingstid. Flera av bolagen arbetar med spel som slapps
till den nya generationens plattformar, vilket ar kostsamma produktioner.
Man raknar dock med avkastning under kommande ar om forsaljningen av
dessa spelen faller ut val.

De fem bolag (Avalanche Studios, EA DICE, Jadestone, Paradox Interactive
och Starbreeze) med storst omsattning star tillsammans fér 378 miljoner
kronor. De utgor darmed 59 % av omsattningen under verksamhetsaret
2005/2006.
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Tillvaxtstakten ar hog och forvantas accelerera da produktionerna kraver
allt storre resurser i takt med teknikutvecklingen och marknadens 6kande
krav pa underhallning. De svenska spelutvecklarnas utmaning ar att finna
efterfragad kompetens. Utbildningar som kretsar kring spelutveckling &r
populdra och branschen hoppas att antalet utexaminerade studenter ska
uppfylla efterfragan pa personal.

Den internationella konsumentmarknaden vaxer kraftigt och Sveriges starka
position som exportdr av dataspel gor att den goda tillvaxten i branschen
forvantas fortsatta inom Gverskadlig tid.
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' e Freakout (Coldwood Interactive)

Just Cause (Avalanche Studios)
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