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SAMMANEATTNING

och internationella branschtrender under ett &r genom att sammanstélla bolagens

arsredovisningar. Svensk spelutveckling &r en exportnaring och verkar pa en i hég grad
globaliserad marknad. Spelbranschen har pa nagra artionden vuxit frin en hobby fér entusiaster
till en varldsomspéannande industri med kulturell och ekonomisk betydelse. Spelutvecklarindex
2016 sammanstaller de svenska bolagens senast redovisade verksamhetsar (2015). Rapporten
i korthet:

S pelutvecklarindex kartlagger, redovisar och analyserar svenska spelféretags verksamheter

» Svenska spelutvecklares omsattning vaxte med 41 procent till ndrmare 12,5
miljarder kronor under 2015. En férdubbling pa tva ar.

» Merparten av féretagen &r Idnsamma och branschen redovisar en sammanlagd
vinst for sjunde aret i rad.

» Sysselséattningen 6kade med 19 procent, éver 550 heltidstjénster, till 3709
anstallda.

» Den genomsnittliga arliga tillvaxten (CAGR) 2006-2015 ar 39 procent.

P 40 nya bolag har tillkommit, vilket resulterar i 236 aktiva foretag, en 6kning med
11 procent.

»  Réknar man samman omsattningen inklusive fdrvarv inom svensk spelbransch (kopet
av King mm) var summan éver 60 miljarder kronor 2015.

Spelutveckling &r en tillvaxtbransch. Langt éver halften av alla bolag har registrerats efter
2010. Spelen lanseras ofta direkt pa en internationell marknad, vilket ocksa ger en global
arbetsmarknad. De stdrsta foretagen &r mangkulturella, och det &r inte ovanligt att de har
anstallda med &ver 30 olika nationaliteter.

Svenska spelutvecklare kénnetecknas av bredd och kvalitet. Sverige har varldsledande
utvecklare inom AAA, digital distribution, mobilspel, VR och specialiserade underleverantérer.

Allt tyder pad att den svenska spelbranschen fortsatter att véxa under 2016. De storsta
utmaningarna ar omvarldsfrdgor som tillgang till kapital, tillgang till kompetens samt lagar och
regler kring digitala marknader som kommer i otakt med utvecklingen.



FORORD

pelféretagens spektakulédra tillvéxt fortsatte i
Sofbrminskad takt 2015. 12,5 miljarder kronor ar

mer &n tio ganger sd mycket som 2010, dvs. en
6kning med 1000% pa fem ar. Det &r latt att bli fartblind
infér dessa siffror och harmed intrdder ocksa ett nytt
och mérkligt fenomen: férvantan. Allt annat &n fortsatta
rekordsiffror hade varit en besvikelse. Spelmakarnas
framgangar har skapat ett lage dar 35% arlig tillvaxt
eller mer ar det normala. Situationen &r nastan en
smula absurd, men samtidigt logisk mot bakgrund
av de senaste arens utveckling. Kan det fortsatta?
Mycket talar for det, det ar inte efterfrdgan som haller
tillbaka utvecklingen och féretagen slass inte om
marknadsandelar, tvdrtom &r spelarnas aptit langt
ifrdn mattad. Fragorna handlar snarare om hur vi kan
fortsatta att skapa spel i varldsklass, hur vi behaller
spelarnas uppmérksamhet och hur vi férnyar oss.
Mycket av det kan féretagen och branschen paverka
sjélva, men nagra faktorer ar delvis utanfér var kontroll
sdsom kompetens, kapital och digitala marknader.

Spelféretagen far ibland kritik for att sysselséattningen
inte Okar lika snabbt som inkomsterna. Det &r en pa
flera satt marklig kritik, det ar férstds utméarkt om
inkomsterna 6kar — man kan rentav hdvda att det &r
sjalva idén med naringsverksamhet. Kan man verkligen
klandra en bransch som tredubblat sysselsattningen
pa fem ar och skapat nasta 2500 nya, hdgkvalificerade,
vélbetalda jobb for att inte gora tillréckligt? Men det
stora tankefelet ar forstas att foretagen hade anstallt
annu fler om det fanns fler personer
att anstdlla. Manga, kanske de
flesta, féretagen i branschen har
vakanser och annonserar efter
kompetens. Flera har 6éppnat kontor
utomlands fér att komma at en
storre arbetsmarknad. Specialister
rekryteras fran utlandet men férsenas av byrakrati och
bostadsbrist. Dessa flaskhalsar hindrar inte bara ékad
sysselséattning utan &ven konkurrenskraft pa langre
sikt.

Tillgadngen pa kapital paverkar ocksa framtiden. |
flera konkurrentlander som Finland, Storbritannien
och Kanada finns ambitiésa investeringsframjanden
som lockar utléndskt kapital. Sjalvklart &r det alltid
féretagets kvaliteter som avgér for en investerare,
men allt annat lika sa& underlattar olika slags
medfinansiering. Dessutom finns mjuka effekter som
hur néringen samverkar med offentliga aktérer for att
sprida kunskap eller presentera sig for investerare. |
Sverige finns goda exempel pa lokal och regional niva,
men inget som liknar sagda konkurrenters program
pa nationell niva. Foljdriktigt &r ocksad den inhemska

Framtiden ir ljus for
spel och inte minst att alla méjliga méanniskor, inte bara
svenska spel

finansbranschen ganska lite nérvarande i de svenska
spelféretagen. Vardet och potentialen &r uppenbar
med mangmiljardaffarer som King och Mojang de
senaste &ren, och i varas Toca Boca som forvarvades
av kanadensiska Spin Master. Dock ar det bara i
undantagsfall som svenska sparare, pensionsfonder
och andra investerare far del av den utvecklingen, helt
enkelt for att f& svenska aktdrer ar med i tidiga skeden.
Den har rapporten ar en del av vart arbete att forbéttra
det.

Den tredje faktorn utanfér var egen paverkan som
avgor framtiden &r villkoren pé digitala marknader. Det
samtalet har ofta handlat om upphovsratt men idag
lika mycket om konkurrensfragor nér stora delar av all
spelférséljning koncentreras till ett fatal globala digitala
aterforsaljare. Avtalsvillkoren &r inte férhandlingsbara,
det kan vara svart att veta exakt nar ett spel borjar
sdljas (att gbra en marknadsplan utan att kontrollera
lanseringsdatumet ar en utmaning!), vad gaéller vid
tvister och intrdng? Osakerheten ar stor, inte minst for
mindre aktérer.

Med allt detta sagt ar framtiden ljus fér spel och
inte minst svenska spel. Tre &r i rad har Sverige fétt
toppnoteringar i GDC Europes omrdstning om den
hetaste spelutvecklarregionen i Europa. Ett nytt
omrade som virtual reality far stor uppméarksamhet
och har finns flera svenska féretag i internationell
tatposition, Starbreeze har rentav lanserat egen
hardvara och flera startups har
tagit emot uppméarksammade
investeringar. Den stora revolutionen

gamers, spelar fortsatter och starks
av utvecklingen med smartphones.
Sommarens fluga Pokémon Go har
inte minskat intresset och visar att det gar att lansera
nytdnkande spelkoncept med kommersiell framgang.
Nagra av vérldens stérsta underhéllningsvaruméarken
blir till spel i Sverige: Star Wars, Mad Max, The Walking
Dead, Vampire: The Masquerade, Tom Clancy, for
att namna nagra. Och det ar férstds en gladjande
utveckling att fler spelféretag noteras pa bérsen sa
att det blir lattare for fler att bli en del av det svenska
spelundret.

Om vi fortsatter att férnya oss och skapa spel i
varldsklass kommer svenska spelmakare att behalla
spelarnas intresse och vi kan se fram emot fler
imponerande rapporter som den hér i framtiden.

Per Strombéack
Talesperson, Dataspelsbranschen



OMSATTNING & RESULTAT

en globala efterfragan pa svenskutvecklade
spel &r stor. Det mérks nédr omséttningen
for svenska spelféretag fordubblas pa
tva ar (2013-2015), 6kar med 41 procent till 12,5
miljarder 2015, nar 33 skolprogram utbildar 3343
spelutvecklare i Sverige pa ett ar, nar manniskor
aker runt halva jordklotet for att jobba i landet, och
nar ett spelféretag med sitt kreativa hdgkvarter i
Sverige saljs for 50 miljarder kronor. Det mérks
ocksad att efterfragan fortsétter att vara skriande.
Branschen har i genomsnitt vuxit med 40 procent
arligen sedan 2006. Svensk spelutveckling har
som samtidens framsta kulturyttring pa
nolltid gjort en resa frin obemarkthet
till varldsberémd kulturexport. Var
tionde manniska pa jorden
spelar ett svenskt spel.

Sysselsattningen 6kade
med 19 procent, 40
nya féretag och en strid
strdbm av engagerande
spelupplevelser. Med
en gemensam vinst
pa narmare 5 miljarder
kronor har féretagen
aldrig varit mer
Ibnsamma  eller tillfort
mer till kommunala och
statliga skatter.

s

2015 var aterigen ett ar av
stora afférer for svensk spelindustri.
2014 ars sensationella forséljning av
Mojang till Microsoft for 18 miljarder foljdes

upp av Activision Blizzards — ett av vérldens

i sérklass storsta spelféretag — kdp av King. Efter
forvarvet finns verksamheten kvar i Sverige, och
vaxer. King har férutom studiorna i Stockholm och
Malmé 6ppnat ett nytt kontor i huvudstaden.

Fatshark har producerat kvalitetsspel under flera ar
men hade sitt stora genombrott 2015. Warhammer:
End Times — Vermintide, baserat pa det populara
bradspelsvarumarket ~Warhammer, blev en
kritikerrosad forséljningsframgang som sélde 6ver
en halv miljon exemplar under aret.

Paradox Interactive, som redan tidigare var ett
av Sveriges storsta spelféretag, tredubblade sin
omséttning och femdubblade sin vinst under 2015.
Under aret har Paradox framgangsrikt breddat sig
frdn att huvudsakligen ha gett ut strategispel till
att ge ut flera internationella succéer aven i andra
genrer som Cities: Skylines (simulator) och Pillars of
Eternity (rolispel). Over en miljon méanniskor spelar
ett Paradox-spel, varje manad.

Avalanche Studios slappte inte mindre &n tva
AAA-spel under aret, pa uppdrag av tva olika
internationella spelgiganter: Mad Max som
ges ut av Warner Bros. och det egna IP:t
Just Cause 3 som ges ut av Square
Enix. F& andra spelutvecklare
i varlden har fértroendet
och férmagan att arbeta
med den héar typen av
produktioner fér fler an
en utgivare.

Anledningarna till
svenska spelutvecklares
stora framgéangar ar
manga. En av de frimsta,
och mest kortfattade,
ar den om fbretagens
fortrafflighet.  Svenska
spelutvecklare haller
helt enkelt varldsklass.
Trots stenh&rd konkurrens &r
Sverige kvar i den absoluta toppen
enligt branschens senaste maétning
(European State of the Industry Survey).

e
©

EN LAGSPORT

Oavsett manga stora och framgangsrika féretag
bygger det svenska spelundret pa ett kretslopp dar
alla féretag och enskilda personer ar viktiga. Om
man tittar pa4 svensk spelutvecklings historia ser
man att framgangarna tratts av en réd trdd mellan
startups, indieutvecklare, sma, mellanstora och stora
féretag. Svenska spelutvecklare goér framgangsrika
spel i alla genrer och for alla plattformar. Det finns
en robust synergi som skapar forutsattningar fér
sma utvecklare att vaxa. Ett samband mellan
inkubatorer, hdgskolor, gor-det-sjélv-attityd och



NYCKELTAL 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Antal bolag 106 (+5%) 117 (+10%) 145 (+24%) 170 (+17%) 213 (+25%) 236 (+11%)
Omsittning mkr 1181 (+22%) 2317 (+96%) 3715 (+60%) 6546 (+76%) 8845 (+35%) 12508 (+41%)
Oms./anstilld tkr 982 (+12%) 1532 (+56%) 1888 (+23%) 2583 (+37%) 2838 (+10%) 3372 (+19%)
Resultat mkr 15 (-59%) 128 (+747%) 338 (+164%) 2483 (+635%) 3358 (+35%) 4737 (+41%)
Anstillda 1203 (+9%) 1512 (+26%) 1967 (+30%) 2534 (+29%) 3117 (+23%) 3709 (+19%)
Varav mén 1082 (90%) 1300 (86%) 1674 (85%) 2128 (84%)  2601* (83%) 3060 (82%)
Varav kvinnor 121 (10%) 212 (14%) 293 (15%) 405 (16%)  516* (17%) 651 (18%)

*Korrigerat for felaktigheter

globala malsattningar. | Sverige
finns nagra av véarldens framsta
oberoende utvecklare, nagra av
varldens stérsta utvecklare, och
ett vdxande antal nyskapande
féretag dar emellan.

Ar branschen en bubbla?
Svaret ar nej. Tillvdxten drivs
av verkliga konsumenter pé
en véxande global marknad,
inte spekulationer om framtida
vinster. Tvartom ar inslaget
av investeringskapital lagt
i forhallande till foretagens
prestationer. Spel ar
anpassningsbara till ny teknik
och nya plattformar och inte ens
lagkonjunkturer och ekonomiska

OMSATTNING (MILJARDER KR)

kriser har haft en stor inverkan pa
branschen. Foérvantningarna pa
spelbranschen ar realistiska, inte
séllan underskattande. Raknar
man samman omséttningen
inklusive férvarv inom svensk
spelbransch (kdpet av King mm)
var summan &éver 60 miljarder
kronor 2015.

OM ARETS SIFFROR

Mojang bidrar som vanligt
starkt till arets tillvaxtsiffror, inte
minst eftersom arsredovisningen
som ligger il grund for
bolagets omséttning omfattar
en 18-méanadersperiod till foljid
av eft forlangt rakenskapsér.
Mojangs tidigare arsredovisning

for 2013 anvandes darfér bade
till Spelutvecklarindex 2013 och
2014. Detta medfér att denna
rapports totala siffror f6r 2015 &ar
nagot stérre an vad de annars
skulle vara. Samtidigt tyder allt pa
fortsatt stark tillvéxt féor Minecraft-
skaparen. Spelet har salts i 6ver
107 miljoner exemplar totalt.

Aven  Starbreeze har byt
rakenskapsar och bidrar darfor
med sex manader extra till arets
rapport. Uppgifter om antal
anstallda &rdock enbarttagna fran
den senaste arsredovisningen.
Fér omséttning och resultat har
siffrorna slagits samman.

ANSTALLDA (TUSENTAL)

2011 2012 2013 2014 2015




NYANSTALLNNGAR

yanstéllningar 6kade med 18 procent, eller 549 heltidstjanster.

Nyetablerade foretag star for 6ver 100 anstéllda. Antal anstallda
berédknas med genomsnittligt antal heltidsanstallda i féretagens
arsredovisningar och det &r i sjalva verket betydligt fler individer som
arbetat med spelutveckling under &ret. Samtidigt agerar manga
frilansande konsulter till svenska spelutvecklare men syns inte som
anstallda i bolagens arsredovisningar. Med hansyn till dessa mérkertal
ar den verkliga siffran uppskattningsvis 15 procent hdgre vilket innebar

drygt 4200 personer.

ANTAL BOLAG

ranschen star for en

fortsatt stark etableringstakt
med narmare 40 nya foretag.
Ett véxande entreprendrskap
ger tydliga resultat i man av
foretagande, sysselsattning och
erfarenhet. Flera av foretagen blir
pé sikt valdigt framgéngsrika. Raw
Fury, Hazelight Studios, Gumi
Sweden och Robtop Games é&r
exempel pa foretag som gatt
valdigt bra redan fran bdérjan.

Av redovisningsskal tar
Spelutvecklarindex endast med
aktiebolag i sitt urval, men raknar
man in spelutvecklare med andra
bolagsformer, t ex handelsbolag
och enskilda firmor, ar de cirka
50 procent fler till antalet. Det ar
betydligt fler an i vart grannland
Finland, som haft liknande
framgangar som Sverige, men
vars framgangar koncentreras
till farre bolag. Koncerner inom

svensk spelutveckling blir allt fler
och ménga av de stérsta bolagen
har dotterbolag bade i Sverige
och utomlands. Réknar man med
dessa far man lagga till ytterligare
ett tjugotal féretag till rékningen.




Aer, Forgotten Key

KONSFORDELNING

Antalet kvinnor 6kade med 25 procent, att ANTALKVINNOR
jamféra med 16 procent fér ménnen. Stdrre

skillnad mellan dessa siffror behévs for att pa lang 800
sikt nd en jamnare konsfdrdelning i branschen.

Utdver det langsiktiga arbetet med att locka 700
fler kvinnor till spelutveckling och spelféretag

ar jamstalldhet lika viktigt i spelbranschen som 600
i 6vriga samhéllet, inte minst for att sékra den

basta kompetensen och att vidga malgruppen for 500
spelen. Kvinnor i spelbranschen aterfinns framst i 400
medelstora och stora féretag, och en klar utmaning

ar att fa fler mindre utvecklare och startups att 300
fran bdrjan ha med spelutvecklare som identifierar

sig som kvinnor, liksom att locka fler kvinnor att 200

starta spelféretag. | dag &r det i huvudsak de

storsta féretagen som arbetar med mobilspel som 100

anstaller flest kvinnor. En utmaning, men ocksa 0

mdjlighet, med att locka fler kvinnor till branschen 2011 2012 2013 2014 2015

ar att manga arbetar i roller som ofta ar mer
branschdverskridande &n deras manliga kollegors.

Spelutveckling &r fortfarande en ung bransch. Spel lanseras ofta direkt pa en internationell marknad, vilket
ockséa ger en global arbetsmarknad. De stérsta foretagen &r mangkulturella, och det &r inte ovanligt med &ver
30 olika nationaliteter i ett och samma féretag. Mangfaldsfragor galler givetvis &ven kultur, sexualitet, identitet,
alder och funktionsvariation. Bade for fdretagen och fér spelens innehall.

OM DIVERSI

Diversi skapades 2013 som ett initiativ for att lyfta fram och starka mangfalden i svensk spelbransch. Méalet
ar att fler manniskor ska kénna sig hemma i spel, communitys, spelutbildningar och spelféretag. Spel &r
inte en angelagenhet fér nagra fatal, det ar en viktig del av samhallet — konstnarligt, socialt, pedagogiskt
och ekonomiskt. En 6kad mangfald &r viktigt for att branschen ska fortsatta att vaxa och utvecklas. Mer
information om initiativet finns pa diversi.nu.



ANSTALLDA & OMSATTNING PER FORETAG

Sammanstﬁllningen ar gjord efter EU:s definitioner
om sma och medelstora foretag. For att kvala in
som en viss typ av féretag réacker det att man uppfyller
ett av kriterierna. T ex Mojang réknas som ett stort
féretag pga sin omséttning, &ven fast personalstyrkan
motsvarar ett litet féretag. T ex Massive nar inte
riktigt upp i ett stort féretags omsattning, men

kraven for sma foretag eller storre.

euro.

miljoner euro.

stort féretag.

DEFNITIONER

Soloféretag: Foretag dar endast dgaren &r anstalld, och i évrigt inte uppfyller nagot

Mikroféretag: Farre &n 10 anstallda eller hogst 2 miljoner euro i omsattning

Smaé foretag: Mellan 10-49 anstallda och vars omséttning inte ¢verstiger 10 miljoner
Medelstora foretag: Mellan 50-249 anstéllda och vars omséttning inte 6verstiger 50

Stora Foretag: foretag som har stérre omséttning eller fler anstallda &n ett medel-

rdknas &nda dartill pga personalstyrkans storlek.
Sedan 2014 har Paradox Interactive kvalat in som
stort, och fler medelstora foretag &r pa god vag. Ett
utbrett entreprendrskap bidrar samtidigt till manga
mikroféretag med inledningsvis sma intdkter men
som ar livsviktiga for branschen pa lang sikt. Se s. 12-
13 for geografisk distribuering av féretagen.

ANSTALLDA PER FORETAG

Mikro  Smd  Medel

000

Stora

Q ©

OMSATTNING PER FORETAG




STORSTA AKTORER

Trots en stark tillvéxt &r de fem stdrsta bolagens andel av branschens omséttning och antal anstéllda
identisk med ifiol. Det tyder pa en bredd av livskraftiga féretag som véxer parallellt. Med de fem stérsta
féretagen bortraknade véxer branschen fortfarande éver 36 procent.

STORSTA AKTORER

1. Mojang

2. King

3. EA DICE

4. Paradox Interactive
5. G5 Entertainment

Omséttning mkr
4276*

3251

917

604

384

*Baserat pa en 18-manadersperiod

UISTRIBUTIONSPLAT TFORMAR

tt av den svenska

spelbranschens
manga kénnetecken ar
bredden i utvecklingen.
Det kan tyckas sjalvklart
att satsa pa alla de
storsta formaten (PC,
konsol, mobil), men i
verkligheten ar det fa
forunnat med framgéng
Overallt, med undantag
av  Nordamerika och
delvis Finland (&ven
Japan har en stor bredd
om &n med en svaghet
inom PC-utveckling).
Sverige ar olikt de flesta
nationer varldsledande
pa i stort sett alla
kommersiella plattformar,
och det ser lovande ut
aven for framtidsloftet
VR, d& manga svenska
utvecklare anammat
plattformen och har
fangat intresse  fran
omvarlden liksom flera
investeringar.

Samtidigt som bredden
ar en av hérnstenarna i
det svenska spelundret
ar branschen inte lika
plattformsberoende

som den en gang varit.
Lanseringen av nya
spelkonsoler 2013-2014
hade en relativt liten
inverkan pa svenska
spelutvecklare. Det
blev snarare annu ett
digitalt skyltfonster mot
en  kopstark  publik.
Flera spel kan effektivt
konverteras mellan
olika format och det ar
framforallt AAA-spel
som varit beroende av
en stark konsolmarknad.
Fragan ar  snarare
var man hittar sin typ
av publik i dagslaget.
Svaren &r ofta fler an ett.

Figuren till héger ger
en oOversikt av vilka
distributionsplattformar
utvecklare arbetar
med genom att se vad
utvecklarna gjort under
den senaste tiden och
vad de arbetar med just
nu. En utvecklare kan
forekomma i tva eller fler
kategorier i den man de
fokuserat pa flera olika
format.

STORSTA AKTORER Antal anstéllda

1. EA DICE 560
2. King 559
3. Ubisoft Massive 319
4. G5 Entertainment 262
5. Avalanche Studios 239

Mobil: 45%




FORETAGSKARTA

SKOVDE

Coffee Stain Studios

Coilworks

Digimundi

Double Zero One Zero

Guru Games

Hérberg Productions

| CYOU

Lockpick Entertainment Sweden
Lone Hero Studios
Ludosity

Ludosity Learning
Mandibol Entertainment
Mobile Storytelling
Mostly Harmless Games
Palindrome Interactive
Pieces Interactive
Piktiv

Pocapp Studios
Sector3 Studios
Stunlock Studios
Tarhead Studio
Thundersword Games
Triolith Entertainment

SALA
Aegik

KOPING
LS Entertainment

OREBRO
Stormbound

GOTEBORG
1337 Game Design

8 Dudes in a Garage KARLSTAD
Bulbsort Assorted Nuts
Carry Castle THQ Nordic

Craft Animations
Creative Al Nordic
Dawnbreak Studios
Entertainment Products of Sweden
Ghost Games

TROLLHATIAN

Hello There

Image & Form International \.
Itatake

1US Information
Legendo Entertainment \.

MindArk
Nornware ATVIDABERG
Northcube Martin Magni
Outbreak Studios
Palringo ALVESTA \-
Pax6 Games Wadonk ///,_.
Raven VAXJO
Skygoblin Mabozo
Sleeper Cell
KLIPPAN

Table Flip Entertainment

WarmBreeze Studios Wordexia
YeJsy HELSINGBORG

Zoink Frictional Games
Localize Direct
Monsuta

MALMO Pixelbite  Midnight Hub

Attribite Ozma

Ayeware Planeto

Blastdoor Interactive Polyregular Studios

Divine Robot Redikod

ExtraLives Simogo

Frogsong Studios Star Vault

lllusion Labs Swedish Game Develop-

Imperial Games Studio ment

King Tarsier Studios LUND
Leripa The Sleeping Machine Binary Peak
Mandelform Ubisoft Massive

Mediocre Webbfarbror

LULEA
Velcro Interactive

SKELLEFTEA
Gold Town Games
Twoorb Studios

UMEA

Cassius Creative
Coldwood Interactive
Ice Concept Studios

GAVLE
Tokaia

Level Eight
Oryx Simulations
Paradox Arctic
Turborilla
Zordix
SUNDSVALL
AtomicElbow
Corncrow Games
Ouch Games
FALUN Megafront
Deadghost Interactive Tension Graphics

Kolesterol Cét Interactive Tenstar
BORLANGE

AE Interactive Studios

Communisport

Zoikum Games UPPSALA

Calm Island Sweden Night Node
Doctor Entertainment Pikkotekk
Game-Hosting GH Pixel Grinder
NYKOPING Gaming Corps Teo_tl Studios
Hansoft Quixel

Sozap

Sysiac Immortal Games

i LINKOPING
KOLMARDEN ) .
Visual Dreams C'hlllbro Studios
Lifee
Incredible Concepts of Games
Sweden Simplygon

ORRKOPING
Goes International
Millenway Development

VISBY
Braindust
Freshly Squeezed

gl(:jTAélAb Meow Entertainment
ode Clu Pixel Ferrets
Storm Potion
Three Gates
Tiny Office
KARLSKRONA
Fragnet Networks
RONNEBY
Nodbrim Interactive
KARLSHAMN Nemoria Entertainment
Coastalbyte Noumenon Games

Dead Shark Triplepunch
Forgotten Key

Gatling Goat Studios
Greylight Entertainment

liwinter Game Design

Prasius Entertainment
Redgrim

The Station Interactive
Stormhatt Studios

MachineGames

Power Challenge
Rampant Pixels
Stillfront Online



STORSTA KOMMUNER Anstéllda % av helheten Bolag % av helheten
1. Stockholm 2396 66 92 39
2. Malmé 481 13 21 9
3. Goteborg 247 7 25 11
4. Skévde 109 3 16

5. Uppsala 177 5 10

Ovan ar en tabell éver de stdrsta regionerna rangordnade efter antal anstéllda och antal bolag. Tabellen
gér efter procentenheternas sammanslagning och tar inte hansyn till bolagens omséattning. Till Stockholm
raknas Storstockholm med néarliggande orter. Trots att en majoritet av de anstéllda befinner sig i huvudstaden
ar det betydligt fler foretag utanfér Stockholm. Nagra av Stockholmsféretagen, t ex King, Paradox Interactive
och DICE, har kontor pa flera platser i landet. Under 2015 arbetade 115 personer pa Ghost i Géteborg och 85
personer var anstallda pa King i Malmé.

Kursiverade féretag ar inte aktiebolag eller har inte ldmnat in sitt férsta bokslut och ar darfér inte officiellt med i
rapportens berékningar. Saknas ditt féretag pa kartan? Kontakta oss med beskrivning.

STOCKHOLM

10 Chambers Collective
A Small Game

A Sweet Studio

Ace Maddox
Amagumo Games
Apprope

Arcticmill

Arrowhead Game Studios
Avalanche Studios
Axolot Games
Blackbeard

Black Studios
Bridgeside Interactive
Bublar

Bumblebee Studios
CasualGames FK
Clifftop Games
Codarica

Collecting Smiles
Crackshell
Daikonsoft

Deadbreed

Defold

DekkoDash

DeNA Sweden
DigiArts Entertainment
DICE

Elias Software

eMocial Gaming Ventures
Expansive Worlds
Fablebit

Fast Travel Games
Fatshark

FEO Media
Filimundus

Frojo Apps

Frosty Elk

Funrock Development
G5 Entertainment
Glorious Games

Gone North Games
Goo Technologies
Good Night Brave Warrior

Gro Play Digital
Gumi Sweden
Happy L-Lord
Hazelight Studios
IMGNRY International
Interactive Productline
Isbit Games

King

KJ Interactive
Landfall Games
LaughLoud:labs
LeadTurn Gaming
Light & Dark Arts
Like a Boss Games
Lionbite

Liquid Media

MAG Interactive
Massive Shapes
Might and Delight
Mojang
Morgondag
Nekomata Games

NeCo

Neonode Technologies
Nuday Games

Oxeye Game Studio
Paradox Development Studio
Paradox Interactive
Peppy Pals

Pixel Tales

Pixeldiet Entertainment
PlayCom Game Design
Polarbit

Poppermost Productions
Primus Appus

Quel Solaar

Quizye

Raketspel

Raw Fury

Resolution Games
Reverse Game Studios
Rigid-Soft Studios
Rovio Sweden

SimWay

UPPLANDS VASBY
Robtop Games

SODERTALJE
Diffident Games
Foolish Entertainment

Snowprint Studios
Spelagon

Spelkraft Sthim
Spelkultur i Sverige
Star Stable Entertainment
Starbreeze Studios
Stockholm App Lab
Sunhammer

Talawa Games
Talecore Studios
Tealbit

That Brain
Toadman Interactive
Toca Boca
Tomorroworld
TwifySoft

Unity Technologies
Visiontrick media
Xpert Eleven
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FRAMTID

vensk spelutveckling gar
Sfortséttningsvis en ljus framtid

till métes. Om inget oférutsett
hénder bér den fortsatta att vaxa i
enlighet med den genomsnittliga
arliga tillvaxten pa 30-40 procent.
Ett axplock:

Att varlden kommer till spelsverige
ar en devis som star sig. Starbreeze
inledde under 2016 ett samarbete
med sydkoreanska Smilegate for
att utveckla en vésterlandskvénlig
version av Crossfire. Crossfire ar ett
tydligt exempel pa kulturskillnader
som trots allt fortfarande delar
upp spelvarlden. Det &r vérldens
mest spelade FPS med 500
miljoner anvéndare. Trots det
har fa vasterldnningar hort talas
om spelet. Men, det &r knappast
nagon slump att just Starbreeze
fatt i uppdrag att popularisera
varumarket pa den véasterlandska
marknaden.

Svenska foretag &ar ocksa bra
pa att féra fram sina egna. Coffee
Stain Studios, utvecklaren bakom
det dadaistiska fenomenet Goat
Simulator, har investerat i Skévde-
kollegorna  Stunlock  Studios
lovande arenafajter  Battlerite.
Coffee Stain har tidigare gett
ut Westport Independent, ett
spel av Double Zero One Zero,
annu ett Skovde-foretag. En
av manga anledningar bakom
Skovde-foretagens framgéangar
ar hogskolan och den lokala
inkubatorn. 2016 har konceptet
knoppat av sig till Géteborg, och
fler inkubatorer ar oberoende pa
gang aven i Malmé och Stockholm.

I mars 2016 lanserades Massives
efterlangtade storspel Tom
Clancy’s The Division. Malmo-
féretaget hade arbetat med spelet
under flera ars tid, ett av agaren
Ubisofts stérsta spel nagonsin. Ett

riskfyllt projekt, men efter lansering
var succeén ett faktum. The Division
har sélts i miljonupplagor och slagit
en rad olika rekord. Det &r bland
annat Ubisofts béast séljande spel
nagonsin och det bast séljande nya
IP:t under en releasevecka. En film
som bygger pa spelet med Jake
Gyllenhaal och Jessica Chastain i
rollerna &r bekréftad.

Fler svenska AAA-spel har slagit
rekord under 2016. Né&r DICE
utannonserade Battlefield 1 —nésta
del i den storsdljande Battlefield-
serien — blev trailern for spelet

I Sverige finns en
betryggande mingd
lovande spel pa gang

snabbt den mest gillade spel-
trailern i Youtubes historia. Spelets
demo blev sedan en publikfavorit
pa de stora massorna. Tva av DICE
alster gér dessutom The Division
séllskap som dramatiserade spel.
Béade Mirror’'s Edge och Battlefield
gdrs just nu till TV-serier.

Ett annat svenskt spel som gjorde
stor succé pa massorna, narmare

bestamt Gamescom (varldens
storsta), var Tarsier Studios
kommande Little  Nightmares

(tidigare k&nt som Hunger). Spelet,
som ges ut av Bandai Namco,
hade en valbestkt monter och
vann massans pris fér basta indie-
spel. Little Nightmares &r ett nytt IP
och ett spel som Tarsier har kunnat
satsa utveckling pa tack vare stéd
fran Kreativa Europa och Nordic
Game Institute.

Barnspelsutvecklarna Filimundus
kopte under aret ett annat
svenskt bolag, Codarica. Idén

bakom Codarica &r att lara barn
programmering genom lustfyllda
spelomspelutveckling.Attféretagen
slagits samman borgar for ett
fortsatt intresse av spelutveckling
bland yngre generationer. En annan
framstdende barnspelsutvecklare
ar Toca Boca, med Over hundra
miljoner nedladdade spel under

béltet. Foretaget blev i april
2016 forvarvat av kanadensiska
leksaksféretaget Spin  Master.

Verksamheten blir kvar i Stockholm.

Helsingborgutvecklarna Frictional
Games ronte stora framgéangar
med skréckspelet Soma som
slapptes sent 2015. Studions
férsta egenutvecklade titel sedan
Youtube-favoriten Amnesia: The
Dark Descent. Féretaget jobbar fér
narvarande med tva nya projekt.

Sedan forra aret har Coldwood
Interactives Unravel slappts
och rosats av saval kritiker om
spelare, ett spel som EA gjorde
ett stort nummer av under sin
presskonferens pa E3-méassan
i Los Angeles. Under A&rets
massa riktade EA stralkastarna
mot ett annat svenskt indie-
spel — svenskklingande Fe av
gbteborgsstudion Zoink.

Paradox Interactive fortsatter sitt
segertag med forvarv av Whitewolf
Publishing, fortsatt egenutveckling
av nya spel och expansioner,samt
lyckad utgivning av externa titlar
och en framgéangsrik bdrsnotering.
I och med férvarvet av Wihtewolf

ager Paradox rattigheter Htill
bl a rollspelet Vampire: The
Masquerade.

| Sverige finns helt enkelt en
betryggande méngd lovande,
offentliggjorda (och sékert minst
lika manga hemliga) spel pa gang.



REELLA INTAKTER

ar det kommer till spelutveckling i Sverige

finns i huvudsak tva olika typer av stora foretag.
Den ena typen ar till exempel DICE (EA) och
Massive (Ubisoft). Deras spel omsétter stora belopp
i konsumentled, men verkar i en vardekedja med
manga mellanhdnder (aterférséljare, grossister,
distributérer) och ingar dartill i internationella
koncerner med moderbolag i utlandet. De hér
utvecklarnas spel omsétter betydligt stérre summor
an vad som framgar av de arsredovisningar
som ligger till grund for denna studie. A andra
sidan finns Mojang och King, som redovisar en
betydande andel av vinst och omsétining i det
bolag som skoéter sjélva utvecklingen. En av de
storsta utmaningarna med att framféra svenska
spelutvecklares enorma succé ar att visa de reella
intakterna av spelens férsaljning. | somliga fall ingar

merparten av ett féretags verksamhet i den svenska
arsredovisningen. Mojang ar ett bra exempel pa
det. Det ar dock svarare att visa vad ett spel som
Star Wars Battlefront eller The Division skapar for
intdkter genom att enbart utga fran spelutvecklarens
arsredovisning, eftersom intékterna férdelas éver
leveranskedjans aktérer och i ndgon man redovisas
i moderbolaget. Gér man en férenklad utrékning
pa intdkterna i konsumentled, f6r exempelvis The
Division (om vi utgar ifrdn att 10 miljoner manniskor
kopt spelet, utan att rékna in 6vriga intakter for t
ex DLC), blir det alltsd 10 miljoner ganger, for
enkelhetens skull, ett snittpris pa 500 kronor, hela
5 miljarder kronor, vilket &r 22 ganger mer &n det
svenska aktiebolagets omséttning pa 225 miljoner
kronor.



INFEMSK MARKNAD

veriges inhemska marknad omsatte cirka 4,4 miljarder

2015, vilket gor det till den tjugonde stérsta marknaden
i varlden (kélla: Newzoo). Det inkluderar inte utgifter for
hardvara, merchandise eller diverse tillpehbr. Over 75 procent
av marknaden ar helt digitaliserad, att jamféra med USA . dar
andelen ar 56 procent (kalla: ESA), eller Storbritannien dég
andelen &r 68 procent (kalla: Ukie).

Med exportandelar pagnarmare 99 procent paverkas svensk
spelutveckling ytterst,«"%igv hemmamarknaden, men en utbredd
entusiasm bidrar till att géra ménniskor intresserade av spel och
i férlangningen spelutveckling. Den svenska-publiken &r allmant
kunnig, nyfiken, tidig brukare ochWelare.,Den nationella
organisationen Sverok har darutoy ramgangsrikt lyft digitala
underhallningsspel I('som en det av spelhobbyn ach bidragit till
engagemang och intresse hos_ménga unga spelare. Las mer
om svensk spelférsjéljning,ir aspelsbranschens rapport Digital
spelférséljning i Sverige-2013-2105 och ANGI:s rapport Nordic
Game Sales 2015{) -
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Soma, Frictional Games



KARA PC
PC som spelplattform &r ett kart barn i
Sverige — bade bland utvecklare och spelare —
och analysféretaget DFC Intelligence férutspar
att PC-marknaden véxer till 42 miljarder dollar

. 2020. Marknaden 2015 nadde rekordnivaer

~med 30 miljarder dollar i intakter (+11%
ot féregdende ar) genom en kombination

GLOBALT

Enligt Newzoo omsiétter den globala

spelmarknadens konsumentutgifter 99,6

miljarder dollar 2016. En arlig ftillvéxt
pa 8,5 procent. 58 procent av den globala
tillvéxten harrérs till APAC-omrddet och vi
kommer troligtvis att se fler utvecklare anpassa
sig utefter den verkligheten. Marknaden
uppdelas ungefarligt i en tredjedel vardera
for konsol, PC och mobilspel. Men, fragan ar
om inte en uppdelning i skarmar snarare &n
plattformar snart kommer att vara mer aktuellt
(t ex underhaliningsskdrm [TV], personlig
skarm [mobiler] datorské&rm och svavande
skarmar [surfplattor]). Den genomsnittliga
arliga tillvaxten till och med 2019 uppskattas
till 6,6 procent. Vardet av branschens offentligt
deklarerade transaktioner var narmare 16
miljarder dollar globalt 2015. Déribland kdpet
av King péa 5,9 miljarder dollar.

Kina &r med rage den storsta marknaden for
PC-spel. Till stor skillnad fran varldens tredje
stérsta marknad Japan, dar PC-spelandet
ar en relativ parentes. PC ar stort aven i
Europa, som O&verstiger Nordamerika. For
inte alls lange sedan var trenden att allt farre
AAA-spel slapptes pa PC. Nu gor AAA en

a prenumerationer, aterkomst till plattformen,
forsalining av  virtuella Virdet av branschens och de flesta storspel
féremal, annonser offentligt deklarerade slapps bade till konsol och
och digital distribution. transaktioner var nirmare PC. Vasterlandska spel
Enligt DFC passar 300 har daremot traditionellt
miljoner  manniskor  in 16 miljarder dollar globalt sett haft svart att ges ut i

pa beskrivningen Core
och Moderate-spelare.
Alltsd karnanvandarna av
plattformen. Det finns gott
om tillvéxtpotential i mellananvdndarna nar
de far en hogre disponibel inkomst. Med
andra ord, unga manniskor och barn. Spel-
som-tjanst &r fortfarande den mest populara
modellen, men nu, ndr manga casual-spel
har évergatt fran PC och sociala néatverk till
mobiler, har klassisk styckférséljning vuxit
sig starkare igen. Ett bra exempel ar det av
Paradox Interactive utgivna Cities: Skylines.

2015. Diribland kopet av
King pa 5,9 miljarder dollar

Kina. Idag behdver féretag
ingd avtal med en kinesisk
publisher fér att kunna
na ut till spelarna, och
giganterna Netease och Tencent har effektivt
bérjat férmedlat vésterlandska PC-spel till den
kinesiska publiken. Det &r ett gott tecken &ven
for svenska spelutvecklare, och Mojang ér ett
av foretagen som slagit mynt pa situationen
- Minecraft ges nu ut i Kina i samarbete med
Netease (dér spelet kallas Myworld).



Att ett visst segment véxer kraftigt under en
langre tid —t ex mobilspel — misstolkas ibland
som ett tecken pa att andra segment (t ex PC
och konsol) samtidigt maste minska. Sa &r det
inte alltid i spelbranschen. Segmenteringen,
med kopstarka anvandare med véldigt skilda
preferenser och konsumtionsbeteenden, gér
att flera delar vaxer parallellt.

VARLDENS STORSTA SPELFORETAG
Bland de tio borsnoterade féretagen som
hade stdrst spelrelaterade intdkter 2015
ar bara Activision Blizzard, EA och King
renodlade spelféretag (tvd om man raknar
King som en del av Activision Blizzard). De
féretagen som star ut ar Apple och Google,
som tydligt visar makten och intékterna
hos starka plattformshallare (App Store
respektive Google Play). Ovriga féretag ar
underhallningskoncerner som Warner Bros.,
hard- och mjukvaruféretag som Sony och
Microsoft, samt de kinesiska internetjattarna
Tencent (storst spelintékter) och NetEase. De
storsta foretagen véxer 14 procent arligen,
alltsa betydligt mer &n marknaden 6verlag.

Enligt en diger rapport av DFC vaxer
mjukvaruférsaljningen med en genomsnittlig
arlig tillvdxt pa 9 procent upp till 100
miljarder dollar 2019 (Omsatte 73 miljarder
dollar 2015). Detta, till

skilnad fran manga Att det ena eller andra segmentet viixer artionden
kraftigt misstolkas ofta som ett tecken

andra uppskattningar,
behandlar alltsé enbart

tillbehér och specialtillverkad spelhardvara
(mdss, musmattor osv.) omsétter den globala
spelbranschen snarare det dubbla: alltsa
narmare 200 miljarder dollar.

VIRTUAL REALITY
VR — eller Virtual Reality — &r ett satt att
visuellt omslutas av en spelupplevelse, ofta
med hjélp av ett glaségonliknande tillbehor.
En sak som talar fér VR idag ar att, till skillnad
fran tidigare
néar
termen stundtals
varit pa tapeten,

mjukvaruférsaljiningen. pa att ndgot annat segment maste att en sa pass

Spelbranschen mingka. S4 ir det inte i spelbranschen Stor

handlar trots allt om

mycket annat 4n bara

mijukvara: den har lange drivit férséljningen
av andra segment, till exempel hemelektronik.
Faktum &r att spelare spenderar nastan lika
mycket pengar pa hardvara som de goér pa
sjélva spelen. Utan att rakna in mer allestades
narvarande enheter som smartphones,
arbetsdatorer och surfplattor, men att rdkna
in t ex prestanda-datorer (las: speldatorer),

méangd
internationella
och kdpstarka

foretag satsat enorma summor pé tekniken.
Exempel ar Google, Samsung, Sony, Valve,
HTC och Facebook. Exempel pa svenska
foretag som arbetar med VR é&r Starbreeze
Studios, som utvecklat sin egen teknik —
Star VR — som bland annat anvands av
IMAX, Resolution Studios som redan haft
stora framgangar med fiskespelet Bait!




och nystartade Fast Travel Games — med
Oskar Burman (f.d. EA- och Rovio-chef)
i spetsen. VR har &nnu inte utvecklats till
ett eget segment. Intdkterna har snarare
absorberats av befintliga plattformar och de
fortsétter troligtvis att vara marginella under
ett par ar framat. P& kort sikt &r det snarare
AR — Augmented Relity — som genom lagre
teknikkrav kan ta en bit av kakan. Pokémon
Go ar ett bra exempel pa det, och det finns
redan nu svenska bolag som arbetar med
liknande I8sningar.

E-SPORT

E-sport &ar inte ldngre en nisch. 2015
omsatte e-sporten 612 miljoner dollar globalt
enligt en rapport av SuperData Research.
Omsattningen rotas huvudsakligen i Korea
och Kina, men Nordamerika och Europa
bidrar med storst tillvéxt. Bara i Nordamerika
har 111 miljoner dollar gatt till sponsring av
olika event under 2014. Typen av varumarken
som vill synas i sammanhangen blir ocksa
mer varierade. Prispotterna i finalerna av

Valves senaste turnering i Dota 2 1ag pa
6ver 20 miljoner dollar. E-sport &r i hégsta
grad en askadarsport som ses bade online
och i fysiska arenor. Twitch star for den
storsta trafiken i vastvériden, men Youtube
Gaming ar en nylanserad konkurrent.
Tillvxtpotentialen &r enorm och innefattar
allt ifrin merchandise och prispotter Htill
sponsorer, annonsering och spridandet av
spelkultur. 2015 kopte svenska MTG en av
varldens storsta e-sportsorganisationer,
ESL. Publikprofilen viktar tungt at man,
med 87 procent av den totala publiken.
Samtidigt pabdrjas allt fler initiativ for att
locka fler kvinnor, bade som utbvare och
askadare. Det blir tydligt att media- och
sportbolag anvénder e-sport som ett satt att
nd bortom sin &ldrande anvandardemografi
och engagera s.k. millennials (generation
Y). Exempel ar BBC, ESPN, FOX Sports,
MTG och svensk public service. Den
svenska e-sportlegendaren Emil "Heaton”
Christensen medverkar dessutom i 2017 ars
upplaga av Mastarnas mastare.

IMMATERIALRATTSLIGA INTRANG

Digitala tianster anses hackade

ibland ha mindre risk for

anvandarkonton,
piratservrar fér online-spel

dessutom tycks véaxa ar stulet
innehall som publiceras

illegal kopiering och det finns
givetvis férdelar gentemot
t ex fysisk distribution i box
som latt utséatts for olovlig
spridning genom t ex
fildelning eller piratkopierade
skivor. | digitala tjanster
kan innehdllet bli utsatt
for olika slags intrdng och
forsdk till olovligt nyttjande,
aven om det i manga fall
ror sig om dataintrang eller
varumarkesintrdng snarare
an upphovsréttsbrott.
Exempel pa detta kan vara
falska webbsidor som séljer
konton till populédra spel,

och rena dataintrang dar t ex
kreditkortsuppgifter kan vara
det avsedda malet. Aven
betalappar till de mobila
marknadsplatserna ar
drabbade, men da handlar
det om mer traditionell
fildelning via de etablerade
torrent-tjansterna. Flera
spelutvecklare har vittnat i
internationell press om hur
inloggningarna pa deras
mobilservrar &  manga
ganger hogre &an antalet
verkligt salda appar, vilket
bekréftar den bilden. Ett
annat vanligt problem som

20

i s k “klonappar; dvs att
nagon tar innehallet frdn en
legitim app, skapar egen
programkod kring samma
innehall fér att sedan ge ut
det som sin egen. Héar ar
spelskaparna beroende av
hjalp fran marknadsplatsen
(t ex AppStore, Google
Play eller Steam) for att fa
upprattelse. Digitala tjanster
har alltsd manga férdelar for
spelutvecklarna, men det
ar inte nagon slutlig 16sning
pa problemen med olovligt
nyttjande.



20 000 | eagues Apove the Clouds. That Brain
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Trailern till Battlefield 1
ar Youtubes mest gillade
spel-trailer, nagonsin.

Battlefield 1, DICE




HOT & UTMANINGAR

land hot och risker fér de svenska
Bspelutvecklarnas positiva  utveckling

framéver maérks konkurrens  samt
tillgdng pa kapital och personal. De hardaste
konkurrenterna finns i ladnder som USA,
Kanada, Storbritannien och Finland. Flera av
dessa lander har mycket generdésa subventioner
som syftar till att ge inhemska féretag fordelar
i den internationella konkurrensen, sasom
skatterabatter, “mjuka” lan till nystartade
féretag och diverse kontanta stéd. | jamférelse
ar de svenska offentliga satsningarna pa
speliéretagens konkurrenskraft mycket
begrdnsade. Detta leder bland annat ill
mindre  utldndska  riskkapitalinvesteringar
jamfért med till exempel Finland. Aven digitala
konkurrensfrdgor som olika slags intrang
(data-, upphovsratts- och varumarkesintrang)
och rattssdkerheten pa
de digitala marknaderna
behdver forbattras.

Ibland anvénds tyvarr de
stora framgangarna for
svensk spelbransch som
ett skal till varfér det inte
behdver satsas nagot pa spel, men de svenska
bolagen har lyckats trots bristen pa stéd, inte
tack vare. Ser man till de fa satsningar som gjorts
har de slagit val ut, och byggt nya fristdende
foéretag. Tarsier Studios med prisbelénade Little
Nightmares &r ett gott exempel pa detta. Men
bristen pa alternativa finansieringsméjligheter
och bristen pa kapital gor det svart for ett litet
bolag att sta kvar pa egna ben, och det gor det
svarare att utforska nya spelkoncept och hdja
nivan i den kulturform som spel &nda tillhér.

Tillgangen pa kapital ar en oOdesfraga for
nyféretagande i manga sektorer och pa den
punkten &r dataspel inget undantag. Det ar ett
valkant &mne att tillgdngen pa kapital i Sverige
ar svag, sarskilt for afférer i storleksordningen
5-50 miljoner kronor. Tillgdngen p& kompetens
ar ocksd en faktor som riskerar att hdmma

De svenska foretagen
har lyckats trots bristen
pa stod, inte tack vare

svenska spelféretags fortsatta utveckling. Har
behdvs fortsatta satsningar pa utbildning och
forskning, men &ven kortare handlaggningstider
for arbetstillstand. Pa langre sikt efterlyser
branschen satsningar pa programmering och
estetiska &mnen i grundskolan.

Slutligen utmanar den digitala utvecklingen
manga etablerade strukturer, med
dubbelmomsen pa appar 2011 i farskt minne.
Denna typ av "byrakratiska buggar’ kan uppsta
ovantat och maste I6sas snabbt. Orosmoln
i skrivande stund &r 6verlaggningarna i EU
kring férslagen fér den gemensamma digitala
marknaden och vilka konsekvenser det nya
regelpaket kommer f& f6r sma och medelstora
spelutvecklare och den nationella svenska
kemikalieskatten som kommer sld mot den
svenska detaljhandeln
av spelkonsoler utan att
hjalpa miljon. Som framgar
ar de flesta hoten politiska
till sin natur, eller sa kan
de enkelt avhjalpas med
politiska  atgarder som
snabbt skulle resultera i
6kad sysselséttning och stdrre skatteintékter.
Foretagens verksamheter &ar framgangsrika,
men med politisk vilja kan framgéangen bli &nnu
stérre och récka langre.

Spelutveckling ar en intellektuell, konstnarlig,
teknisk och manga ganger affarsorienterad
syssla. Man behoéver inte bryta malm eller
investera i stora maskiner foér att branschen
ska véxa. Det handlar om samspel mellan
individers kreativa formagor och forutsattningar
for effektivt foretagande som kan konkurrera pa
en global arena. Med relativt sm& medel kan
Sveriges beslutsfattare vara med om att géra
svensk spelutveckling till en véarldssensation
for arhundradet. Spelutvecklare ar utan stérre
externa insatser redan en god bit pa vagen.
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SPELUTVECKLARE PA BORSEN

GASTARTIKEL AV MAX BJURUD, GRANT THORNTON

férvarv av King som vid tillfallet var bdrsnoterat

pa NYSE. Affaren fick medial uppméarksamhet av
flera skél, bland annat for affarens ansenliga storlek
med en kopeskiling om narmare 5,9 USDmdr
(cirka 50 SEKmdr). Affaren innebar att Activision
Blizzard varderade rérelsen i King till 2,3 ggr Kings
omséttning de senaste tolv manaderna och 6,8
ggr bolagets rorelseresultat fére avskrivningar for

Islutet av 2015 tillkdnnagavs Activision Blizzards

TERMER

O Grant Thornton

An instinct for growth’

samma period. Vad innebér detta rent praktiskt,
och hur star sig bolagsvarderingen i jamforelse
med tidigare transaktioner och véarderingarna pa
andra bérsnoterade dataspelsaktdrer? Avsnittet
syftar till att ge en inblick i bérsnoterade spelféretags
varderingar, idag och historiskt, fér att visa hur
féretagens aktier har utvecklats och hur de skiljer
sig fran bolag i andra branscher.

Enterprise value (EV) Rorelsevarde, motsvarar férenklat bolagets bérsvarde + skulder — likvida medel

Earnings before interest tax, depreciation and amortization, rérelseresultat fére avskrivningar

Borsvérde Vardet pa bolagets aktier

NYSE New York Stock Exhange

LTM Last twelve months, senaste tolv manaderna

EV/Sales Varderingsmultipel, Rorelsevarde delat med nettoomséttning

EV/EBITDA Varderingsmultipel, Rorelsevarde delat med rérelseresultat fére avskrivningar
EBITDA

Q1 Kvartal 1, férsta tre manaderna under rékenskapsaret

NM Not Meaningful

N/A Not Applicable

P& den globala marknaden finns det manga
bdérsnoterade spelféretag. Bland de storre
och mer véalkdnda bolagen hittar vi Electronic
Arts (som férvarvade svenska DICE 2004),
Take-two Interactive, Ubisoft och Ostasiatiska
Nintendo, Square Enix, Konami och Tencent
(som férvarvade 5% av Paradox i deras
IPO). Grafen till héger visar den indexerade
aktiekursutvecklingen for sex borsbolag de
senaste fem &ren. Indexering anvands for att
visa vad varje enskilt bolags aktiekurs hade
varit idag, givet att alla bolagens aktiekurser var
100 kr den 30 juni 2011. | tillagg har Dow Jones
Vérldsindex lagts till som referenspunkt.

Aktiekurs indexerad

For dessa sex bolag har aktiekursutvecklingen varit
positiv de senaste fem aren, dar Starbreezes aktiekurs
har 6kat 1890% pa fem ar. Fér nasta exempel tittar vi
pa tva konkreta héndelser dar aktiemarknaden reagerat

2000
1500 -

1000 -

500 - O

AKTIEKURSUTVECKLING DE SENASTE FEM AREN

Starbreeze AB (publ)

G5 Entertainment AB (publ)
Activision Blizzard, Inc.

Electronic Arts Inc.

Take-Two Interactive Software Inc.

—____~ Ubisoft Entertainment SA

;
S

' Dow Jones - World Index

N N N &N Q& QAN A AN AN
&0 P P S
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kraftigt pa ny information: Starbreeze:s Q1-rapport som
slépptes i november 2014 och Nintendos Pokémon Go-
sommar.
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STARBREEZE KURSUTVECKLING EFTER Q1-RAPPORT (NOV 2014)

Aktiekurs (SEK)

J‘X[_\/\"—-/\ Starbreeze AB (publ)

OMX Stockholm 30 Index

% Héndelse

Den 13 november 2014 slappte Starbreeze sin
Qi-rapport innan bdrsdppningen. Foretaget hade
presenterat en stark Q1i-rapport féregaende ar, dar
nettoomséttningen uppgick till 90,3 MSEK till foljd av
slappet av Payday 2. Férvantningarna var héga och
aktiedgare hoppades pa att det nya spelet Storm skulle
slappas inom ett halvar. Nar Q1-rapporten val slapptes
uppgick nettoomsattningen till 30 MSEK, cirka 60
MSEK lagre &n samma period aret innan. Starbreeze
kommenterade ryktena kring Storm med att spelet var
i produktion enligt tidigare oférandrad plan. Marknaden
reagerade och aktien tappade 31% under dagen.
Man kan endast spekulera kring investerarnas motiv
till att salja av aktien - en Gverreaktion pa rapporten,
fel férvantningar eller missférstand kring tidigare ars
resultat - men vikten av att forsta ett dataspelsforetags
intdktsmodell ligger till grund for att géra korrekta
antaganden och inte dra kortsiktiga slutsatser.

POKEMON G0-SOMMAR
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Detandraexemplet, som gav stor medial uppstandelse
sommaren 2016, ar lanseringen av Pokémon Go.
Spelet sléapptes den 6 juli och pd mandagen den 11
juli var succén ett faktum. Nintendos aktie stack ivag
25% och var som mest upp 121% (i jamférelse med
aktiekursen den 6 juli). Men, det som patalades vid
ett flertal tillféllen var det faktum att Niantic utvecklade
spelet och att The Pokémon Company agde en stor
del av varumarket. Nintendos intjdning kom alltsa
endast frdn licensavgifter och visst dgande i The
Pokémon Company. Varumarket och évriga Pokémon-
produkter tjanade saklart pA uppméarksamheten, men
nar Nintendo gick ut med att spelet endast kommer
att ha en begrénsad inverkan pa bolagets vinst bréts
aktiekursens positiva trend.

UTVECKLING AV EV/SALES-MULTIPLAR, 2006-2016

4,2x

3,7x
3,2x
2,7x 4

2,2x
1,7x
1,2x A
0,7x -

EVISales (x)

0,2X T T T T

Om man kikar narmare pa véarderingen av ett
20-tal bdrsnoterade spelféretag varlden &ver de
senaste tio aren ser man en mognande trend, dér
medianvarderingen pa rdrelsevardenivan, per 30

juni 2016, ar ungefar 2 ggr nettoomséttningen. Det
bdér dock noteras att majoriteten av den analyserade
gruppen ar stora bolag med ett rérelsevérde éver 10
SEKmdr.
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NOTERADE SVENSKA FORETAG

FORETAG BORS IPO/LISTBYTE RORELSEVARDE (EV)ISEK M EV/SALES EV/EBITDA

Three Gates AB (publ) Nordic MTF 2016 n/a n/a n/a
Gold Town Games AB (publ) Nordic MTF 2016 33,49 45,3x NM
Paradox Interactive AB (publ) First North 2016 5 717,60 10,5x 23,8x
Stillfront Group AB (publ) First North 2015 257,34 3,1x 19,8x
Gaming Corps AB (publ) First North 2015 19,82 3,0x NM
King Digital Entertainment plc NYSE 2014 n/a n/a n/a
Starbreeze AB (publ) First North 2014 5 766,50 19,4x 153,7x
G5 Entertainment AB (publ) Nasdaqg Sthim 2014 308,44 0,8x 71x

Tittar man pa de svenska boérsnoterade
spelféretagen utifrn ett varderingsperspektiv kan
det konstateras att samtliga multiplar ar relativt h6ga
i relation till de globala jamférbara bolagen. Detta
tyder till viss del pa en annan mognadsfas fér de
svenska bolagen och att investerarnas férvantningar
ar héga, givet att de &r villiga att betala ett relativt
hogt pris for bolagen. Tillvdxten i exempelvis
Paradox Interactive har vart véldigt hég historiskt,
241% under 2015, med en rérelsemarginal fére
avskrivningar pa 40,6%.

TRANSAKTIONER PA DEN SVENSKA MARKNADEN (AXPLOCK)

Spelbranschen &ar svarvarderad till folid av
stora skillnader mellan bolagen. Affars- och
intdktsmodellerna &ar varierande och féretagen
befinner sig i olika mognadsfaser. Utan ratt kunskap
ar det |4t att generalisera och dra felaktiga slutsatser.
Med okad forstdelse fér branschen nar vi en mer
rattvisande vardering av bolagen, dér skillnaden
i varderingarna kopplas till den faktiska potential
foretagen har och hur framgangsrika de varit i att
bygga en bra verksamhet.

R TARGET BUYER TRANSACTION VALUE  IMPLIED ENTERPRISE VALUE/  IMPLIED ENTERPRISE VALUE/
(SEKM) REVENUES (X) EBITDA (X)
2016 Starbreeze AB (publ) Smilegate Entertainment Inc. 344 n/a n/a
2015 King Digital Activision Blizzard, Inc. 49 900 2,33x 6,77x
Entertainment plc
2015 Delinquent Interactive ~ Mobile Access Group Interactive n/a n/a n/a
Limited Sweden AB
2015 DreamHack AB Modern Times Group Mtg AB 244 3,54x n/a
2015 Resolution Games AB  Partech International; Creandum 51 n/a n/a
AB; GV; Initial Capital LLP; Bonnier
Growth Media
2015 White Wolf Publishing,  Paradox Interactive AB (publ) n/a n/a n/a
Inc.
2015 Farm Clan G5 Entertainment AB (publ) n/a n/a n/a
2014 Mojang AB Microsoft Corporation 17 795 7,67x n/a
2014 Geminose Inc. Starbreeze AB (publ) 120 n/a n/a
2014 Bitsquid AB Autodesk, Inc. n/a n/a n/a
2014 Free Lunch Design AB  Palringo Limited n/a n/a n/a
2012 Starbreeze Production  Starbreeze AB (publ) 16 1,04x n/a
AB
2010 llluminate Labs AB Autodesk, Inc. n/a n/a n/a
2010 MachineGames ZeniMax Media Inc. n/a n/a n/a
Sweden AB (nka:
ZeniMax Sweden AB)
2008 Ubisoft Massive Ubisoft Entertainment SA n/a n/a n/a
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Stellaris, Paradox Interactive

SLUTSATS

Den svenska spelutvecklingen drivs med starka
immateriella rattigheter skapade av en god
blandning med foéretag som gér spel fér samtliga
kommersiella plattformar p&4 marknaden. Spel ar i dag
en mognande marknad, med flera tidiga spelskapare
och entreprendrer som gatt vidare och skapat nya
bolag varav nagra aterinvesterar i nya spel. Raw
Fury, Resolution Games och Fast Travel Games &r
praktexempel pa detta.

Tillvéaxten for svensk spelexport drivs av en vaxande
efterfragan fran stora delar av véarlden, inte minst tack
vare att nya malgrupper som tidigare inte efterfragat
spel tilkommer, och att redan befintliga malgrupper
blir mer vardefulla. Denna utveckling visar inga tecken
pa att avta inom o&verskadlig tid och de svenska
foretagen har en mycket stark konkurrensposition
pa den globala marknaden. Sammantaget ger detta
goda forutsattningar for fortsatt tillvaxt. Spelutveckling
namns ibland som en framtidsbransch — ett framtida
hopp for svensk ekonomi. Det stimmer forstas, men
siffrorna talar sitt tydliga sprak: Svensk spelutveckling
var relevant for svensk ekonomi igar, ar det tvekldst
idag, och en obegransad mdjlighet imorgon.
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Need for Speed, Ghost Games

k 8
Little Nightmares, Tarsier Studios
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MeTOD

enna rapport ar en sammanstélining av arsredovisningar

fran Bolagsverkets ~ Naringslivsregister,  fran  bolag
som har spelutveckling, publishing eller specialiserade
underleverantdrsfunktioner som betydande del av sin verksamhet.
Exempel pa underleverantérer &r Simplygon (3D-optimering), Game
Hosting (servrar och hosting) och Localize Direct (lokalisering/
6versattning av spel). Spelbolag huvudsakligen inriktade pa poker,
gambling eller kasinospel ingar inte i urvalet. Aterforsaljare eller
renodlade distributérer (t.ex. Bandai Namco, Activision och EA) ingar
inte heller, trots deras betydelse fér branschen. Metoden har flera
brister: andra bolagsformer an aktiebolag faller utanfér underlaget,
likasd bolag verksamma i Sverige men registrerade i ndgot annat
land. Darfor finns en grazon och i sjélva verket ar samtliga nyckeltal
sdsom omsattning och sysselsattning nagot hégre an vad som
anges i denna rapport. Styrkan i metoden ar att underlaget &r
revisorsgranskat och offentligt genom myndighetens publicering.

Det finns &ven problem med icke spelrelaterade moderbolag.
Narmare bestdmt nar eft féretags spelutvecklande verksamhet
bokférs under &garfirman, vilket gor att den med ratta inte gar
att urskiljia for Spelutvecklarindex. Darfoér utgar tyvarr ett antal
bolag ur rapporteringen. Ett problem som delas med de flesta
branschorganisationer. | de fall dar arsrapporter varit otillgangliga
anvands foregadende ars siffror om resultat, omséattning och antal
anstallda. Dessa foretag ar: Defold, DeNA Sweden, Divine Robot,
Frosty Elk, I C YOU, Isbit Games, Kolesterol Céat Interactive,
LaughLoud:labs , Light & Dark Arts, Stockholm App Lab, och
Thundersword Games.
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OROLISTA

AAA: Popular term for pakostade spel med stor budget och
personalstyrka. Ges vanligtvis ut av branschens storsta utgivare, framst
via fysisk distribution.

Alfa: Kannetecknar den fas inom mjukvaruutveckling nér produkten &r
klar fér programvarutestning.

AR/Augmented Reality: Direkt eller indirekt betraktelse av en fysisk
milj6 vars element forstérks (eller kompletteras) med datorgenererade
sinnesintryck (ljud, video, grafik eller GPS-data).

Beta: Tar vid efter alfa. Det &r oftast denna fas som &r tillganglig for
programvarutestning for fler &n de som utvecklade programvaran.
Dessa externa anvandare kallas betatestare.

Casual games: Spel av den enklare sorten. De har ofta minimal story,
kortare inlarningskurvor och &r utformade efter att spela under kortare
stunder.

Cloud gaming: Aven ként som gaming on demand, &r en typ av
online-spel som tillater streaming av ett spel till en dator som lagras
pa operatdrens eller spelféretagets server och streamas fran dessa
till spelarnas datorer. Detta innebér att man kan spela spel utan
behovet av en konsol eller avancerad datorprestanda eftersom alla
berékningsatgarder utférs p& annat hall.

CPM: Cost per mille; kostnad for tusen annonsvisningar.

Crowdfunding: finansiering av ett projekt genom crowdsourcing. Detta
har p& senare ar populért yttrat sig i olika webbplattformar som samlar
in finansieringsstod for diverse projekt fran intresserade privatpersoner
eller foretag.

Streaming: Direkt uppspelning av digitalt material samtidigt som det
Overfors via internet.

Crowdsourcing: outsourcing till en odefinierad grupp ménniskor,
snarare an betalda anstéllda.

DAU: Daily Active Users; antalet unika anvandare pa en dag.

Digital distribution: Forséljning av digital mjukvara genom digitala
kanaler.

DLC: Downloadable Content; Nedladdningsbara tillagg till dataspel, ofta
i mindre skala &n klassiska "expansioner’

eCPM: Effective cost per mille; effektiv kostnad per tusen
annonsvisningar

Freemium: Samlingsnamn for affarsmodell dar en produkt eller tjanst
erbjuds gratis men dar spelaren med mikrotransaktioner kan lasa
upp avancerade funktioner, fler virtuella foremal eller kdpa sig forbi
vantetider.

Free-to-play/free2play: Spel som erbjuder anvéndarna att spela
spelet gratis i sitt grundutférande men dar intakterna istéllet gérs genom
exempelvis annonser eller dar man kan lasa upp en fullversion av spelet
mot en avgift.

In-app purchase: Kép som genomférs i en app/spel, snarare an externt
eller lankat betalsystem. De varor som kdps bestar vanligtvis av nya
banor, utrustning, erfarenhetspoéng eller prenumerationstjénster.

Indie: Fran engelskans "independent” (oberoende). Ett prefix som
kénnetecknar spel av oberoende utvecklare, oftast av den mindre sorten
med fa inblandade i utvecklingsprocessen. Indie har pa senare tid fatt
kénneteckna den strdom av utvecklare som natt ut med sina spel till en
bredare publik tack vare digital distribution, vilket gjort dem finansiellt
gangbara.

IP: Intellectual Property, ett féretags imateriella réttigheter.

MARPPU: Monthly Average Revenue Per Paying User; manatlig
genomsnittlig intakt per betalande anvéndare.

MARPU: Monthly Average Revenue Per User; manatlig genomsnittlig
intkt per anvéndare.

MAU: Monthly Active Users; antalet unika anvandare pa 30 dagar.
Middleware: Programvara som anvénds for att utveckla spel.
Middleware verkar som ett ”lim” mellan tvé& redan existerande
mjukvarukomponenter.

Mikrobetalningar: En transaktion som involerar sma summor och
utférs online. Det finns olika definitioner fér hur mycket pengar de kan
besta av, men inom spelbranschen anvands termen for att beskriva
transaktioner som betalar bland annat DLC och in-app purchase.
Off-shoring: Outsourcing internationellt.

On-shoring: Outsourcing inom landets granser.

Outsourcing: Att hyra in externa personalresurser och specifik
kompetens fran andra bolag. Produktionsuppdrag pa andra foretag.

Retail: Spel som séljs i detaljhandeln.

Serious games: Spel som har for huvudsakligt syfte annat an
underhallning. Det kan rdra sig om simulatorer, motionsspel, spel for
inlarning, spel fér rehabilitering, eller reklamspel, s.k. advergames.
Smartphone: Samlingsnamn fér mobiltelefoner med stor
berakningskraft med grafiska skarmar och internetuppkoppling.
Populéra operativsystem ar Android och iOS.

Social games: samlingsnamn for spel pa sociala natverk, exemeplvis
Mobage och Facebook.

Tablet: Det vanligen anvénda engelska namnet for surfplattor,
exempelvis Ipad.

Virtual goods/items: Term som syftar pa virtuella féremal, dvs de som
existerar i dataspel i form av pusselbitar, vapen eller andra féremal.

VR/Virtual Reality: Ett satt att visuellt omslutas av en spelupplevelse,
ofta med hjélp av ett glaségonliknande tillbehor.
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