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Sammanfattning

Spelutvecklarindex kartlagger, redovisar och analyserar
svenska spelféretags verksamheter och internationella
branschtrender under ett ar genom att sammanstélla
bolagens arsredovisningar. Svensk spelutveckling &ren
exportnéring som verkar pa en i hdg grad globaliserad

marknad och har pa n&gra artionden vuxit fran en hobby
for entusiaster till en varldsomspéannande industri med
kulturell och ekonomisk betydelse. Spelutvecklarindex
2017 sammanstéller de svenska bolagens senast
redovisade verksamhetsar (2016). Rapporten i korthet:

® Svenska spelutvecklares omsattning vaxte till 12,5 miljarder kronor
under 2016. En férdubbling pa tre ar

® Merparten av foretagen ar I6nsamma och branschen redovisar en
sammanlagd vinst for attonde aret i rad

® Sysselsattningen kade med 16 procent, éver 550 heltidstjanster, till

4291 anstéllda

® Den genomsnittliga arliga tillvaxten (CAGR) sedan 2006 &r 35 procent

® Mellanstora och mindre foretag star for 25 procent av intékterna och

hélften av antalet anstallda

® Over 70 nya bolag har tillkommit, vilket resulterar i 282 aktiva foretag,

en 6kning med 19 procent

® Nastan 10 procent av féretagen arbetar pa nagot satt med VR

Spelutveckling ar en tillvaxtbransch. Langt éver halften
av alla bolag har registrerats efter 2010 och spelen
lanseras direkt pad en internationell marknad vilket
ocksd ger en global arbetsmarknad. Faktorer som
pekar pa fortsatt tillvaxt ar fler satsningar pa regionala
kluster med inkubatorer, acceleratorer och utbildningar,
fler serieentreprenérer som startar nya féretag och det
faktum att vi &nnu inte sett effekterna av de senaste
arens flera och stora investeringar och forvarv.

Svenska spelutvecklare kénnetecknas av bredd
och kvalitet. Sverige har varldsledande utvecklare
inom AAA, PC, mobilspel, VR, digital distribution
och specialiserade underleverantérer. Branschens
stdrsta utmaningar &r omvarldsfragor som tillgang till
kapital, tillgang till kompetens samt lagar och regler
kring digitala marknader som kommer i otakt med
utvecklingen.



Forord

Nya spelare ger fortsatt tillvéxt for svenska dataspel

De senaste arens sensationella tillvaxt for svenska
spelutvecklare har skapat en ovanlig situation,
omvarlden forvantar nya rekord varje ar. F4, om ens
nagra, branscher har liknande tillvaxt och liknande
forvantningar. Nar vi summerar alla arsredovisningarna
frin 2016 kan vi konstatera att det blev annu ett
rekordar. Tillvaxten var 7%, en siffra som i de allra
flesta sammanhang skulle betraktas som en stor
framgang. Men for dataspel ar det en blygsam tillvaxt
jamfoért med de senaste aren. Vart att notera ar ocksa
att branschen véxer med lénsamhet, en majoritet av
bolagen i studien visar svarta siffror, precis som de
foregaende sju aren.

Vad déljer sig bakom dessa siffror? Nagra f& stora
foretag har stor betydelse for nyckeltalen. Mojang star
med Minecraft fér en mycket stor del av resultatet. King
med framférallt Candy Crush Saga star for nastan en
femtedel av den samlade omsattningen. Men utéver
dessa finns ett stort antal Ibnsamma och véxande
foretag som ar verksamma inom ménga olika omraden:
PC-spel, mobilspel, konsol, VR, teknik, tjanster och sa
vidare. Det ar bredden som ar den verkliga styrkan i
det svenska dataspelsundret.

Véarldsmarknaden fortsétter att vaxa, men den svenska
branschen véaxer snabbare. En ansenlig del av den
globala forséljningen &r idag svenskutvecklade spel.
For att ta ett exempel av manga, nyligen utsag brittiska
The Guardian de elva basta spelen vid Gamescom
2017 (véarldens storsta spelmédssa). Fyra av dessa var
utvecklade i Sverige.

Bakom den globala tillvédxten ddljer sig ett annat
fenomen: dataspel &r idag ett néje for alla. | och med
det vaxande utbudet av olika genrer, stilar, hardvara,
leveransmetoder med mera, finns idag mycket att
vélja pa aven fér den som inte betraktar sig sjélv som
gamer. Nya spelare tillkommer i alla &ldrar och &éver
hela varlden. Det innebér att tiden da spelutvecklare
gjorde spel fér spelare som var lika dem sjélva, med
samma referensramar och relation till spel, sedan
lange ér forbi. Idag gor spelutvecklare spel for spelare
som har alla méjliga bakgrunder, preferenser, kulturella
sammanhang och smaker. Det ar en fundamental
skillnad pa att géra spel fér ndgon som &r lik dig sjélv
eller nagon som &r helt olik.

Av bland annat det skalet forandras vilka som gor
dataspelen. Det tydligaste tecknet &r den stora
6kningen av antalet kvinnor som &ar verksamma inom
dataspel. 2016 6kade antalet kvinnor i branschen med
over 20% jamfort med aret fére. Antalet kvinnor bland
de anstéllda 6kar 50% snabbare &n antalet man i
relativa tal. Okningen sker dock fran laga nivaer, det
ar alltjamt mycket arbete kvar innan kénsférdelningen
liknar nagot som kan kallas jamstalld. Men det &r en
del av en storre kulturell féréandring av vad dataspel
ar och kan vara. Mangfald och jamstalldhet &r darmed
ocksa en frdga om konkurrenskraft pd den véxande
varldsmarknaden fér dataspel.

Om trenden med fler nya spelare i hég grad drivs av
tillgdnglighet och enkelhet, s& finns andra trender
som betonar férdjupning och svérighetsgrad: virtual
reality och e-sport. E-sporten bygger pa att tavla
i dataspel och kréver mycket traning. Sverige har
sedan 2016 en utbildning i e-sport, pa Strdmbéacks
folkhégskola®. Virtual reality framstar som ett
styrkeomrade for Sverige. Flera uppmérksammade
utlandska investeringar i svenska bolag och néara 10%
av foretagen i rapporten utvecklar VR-spel pa ett eller
annat séatt.

Till sist, en gladjande utveckling pa senare tid &r
bérsens intresse for dataspelsutvecklare. Flera bolag
har noterats och flera av dessa har haft en mycket god
utveckling, langt battre &n bérsen som helhet men ocksa
béttre jamfért med bérsnoterade dataspelsutvecklare i
andra delar av varlden. Det innebdr ocksa att det ar
mojligt &ven fér smasparare att ta del i utvecklingen.
Flera etablerade finansinstitutioner och fonder har
ocksa borjat investera i eller ékat sina investeringar
i dataspelsforetag. Léaget for spelutvecklarnas
kapitalférsorjning utvecklas saledes i ratt riktning.

Det enda som tycks kunna hindra fortsatt utveckling
mot nya rekord &r tillghngen p& kompetens och
foretagens formaga att fortsdtta skapa bra spel.
Sverige har ddrmed 6det i egna hénder.

Per Stréombéck,
Talesperson, Dataspelsbranschen

*Trots namnetingen koppling till denne férordsférfattare
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Omsattning & resultat

Som samtidens framsta kulturyttring
fortsatter svensk spelutveckling sin resa
till varldsheromd kulturexport

Med en tillvaxt pa 7 procent till
12,5 miljarder kronor var 2016
annu ett starkt ar for svenska
spelféretag. | den  globala
konkurrensen har de framgangsrikt
tagit ~marknadsandelar, lockat
till sig kompetens och inte minst
skapat spelupplevelser for flera
hundra miljoner spelare vérlden
over. Med narmare 80 fler bolag
och 558 anstéllda ser branschen
sin storsta ©kning nagonsin av
nyetablerade foretag. | en varld
dar svenskutvecklade spel nér
ut till var tionde manniska pa
jorden* har svenska spelmakare
effektivt  vardat och  forfinat
relationen till sina anvandare. Med
en gemensam vinst pa dver atta
miljarder ar branschen lénsam for
attonde aret i rad. Som samtidens
framsta  kulturyttring  fortsatter
svensk spelutveckling sin resa till
varldsberdmd kulturexport. Sedan
2006 har branschen vuxit med 35
procent arligen.

*Baserat pasélda och nedladdade
exemplar av alla svenskutvecklade
spel.

Trots att AAA-spelutvecklingens
produktionsménster har en
mindre dominerande stéllning i
dagens bransch &r spelutveckling
fortfarande pa manga sétt cyklisk.
Oavsett branschens skifte fran
produkter till tjdnster &r det manga
féretag som hemlighetsfullt arbetar
pa ett spel under flera ar for att
sedan sléppa det pa marknaden.
Vissa ar slapps manga spel och
andra ar betydligt farre. Hade
Sverige haft ett mindre antal
utvecklare hade tendensen gjort
avtryck i i sifforna. Nu ar den de
facto inte markbar eftersom vi
har s4 pass manga studior med
olika produktioner i gang att det
gemensamma releasefonstret
alltid star 6ppet. Har ar ett axplock
av foretagens aktiviteter under
2016:

Mojang star som vanligt fér en
valdigt stor del av branschens
omsattning (ca 30 procent). Med
forra arets 18-manadersresultat
pa 4,28 miljarder  kronor
reviderat till kalenderaret 2015
ars omsattning pa 3,68 miljarder
vaxte foretagets omsattning till 3,8

miljarder under 2016. Minecraft-
utvecklaren har fortsatt arbetet
med serverlésningen Realms,
samt olika varuméarkessamarbeten
med féretag som Lego, Jinx, Mattel
och Egmont. Aven FN-projektet UN
Habitat pagar for fullt.

King fortsatte sitt valde som en
av vérldens ledande mobilspels-
utvecklare, med tva av de tio
mest inkomstbringande spelen
pa topplistor i amerikanska app-
butiker fér femtonde kvartalet i rad.
Sedan Activision Blizzard slutfort
sitt forvarv av bolaget i februari
2016 ar det vart att notera att den
arsredovisning som anvants som
underlag fér den héar rapporten
foljer redovisningsprinciper hos
internationella koncerner och kan
darfér inte direkt jamféras med
tidigare ars resultat. King har
314 miljoner manatligen aktiva
anvandare (MAU) med ett fortsatt
6kande engagemang.

DICE véaxte 28 procent med 80
fler anstillda. Studion slappte
kioskvaltarspelet Star Wars
Battlefront och Mirror's Edge:



Catalyst under aret. Samtidigt
vaxte DICE-familien i landet.
Systerforetaget Ghost Games

utvecklar sedan tidigare racing-
spel i Goteborg och numera har
de séllskap av Uppsala-foretaget
Uprise som utvecklar support-
funktioner till EA-koncernens spel.
Efter tredje kvartalet 2016 hade
Star Wars Battlefront salts i 6ver 13
miljoner exemplar.

Avalanche Studios slappte tva
stycken AAA-spel under samma
ar i samarbete med tvd olika
forlaggare, internationella jattarna
Square Enix och Warner Bros. De
pabdrjade aven en expansion till
Just Cause 3 och en ny version av
jaktsimulatorn The Hunter.

Malmébaserade Ubisoft Massive
konsoliderade sin position som
s6dra  Skandinaviens  storsta
spelutvecklare med kopet av
fastigheten Eden i centrala Malmé.
Affaren var ett tydligt kvitto for
agaren Ubisofts stora fortroende
for foretaget. Flytten gar av stapeln
2019. The Division, foretagets
forsta egenutvecklade spel sedan

2007, har presterat valdigt bra och
Massive véxte med 49 procent. Det
finns &ven planer pa att ta spelet till
vita duken.

Paradox Interactive hade ett
valdigt héandelserikt ar, med
bérsnotering och flera stora

spelslapp — bade egna saval
som andra utvecklares titlar. Varje
manad spelade fler &n en och en
halv miljoner méanniskor féretagets
olika spel. Rymdutforskarspelet
Stellaris séldes i fler &n 200 000
exemplar under lanseringsdagen
och flaggskeppstiteln  Europa
Universalis IV har sélt éver en
miljon exemplar under sina ar pa
marknaden. Paradox listas som
nummer ett av medelstora foretag
pa betygssajten Metacritic och
stod bakom inte mindre &n fem
av hundra bast séljande spel pa
distributionsplattformen Steam.Tva
egenutvecklade spel, ytterligare
nedladdningsbart material och
framgangsrikt  férlaggande av
andra utvecklares titlar bidrog till
foretagets starkaste ar nagonsin.
Bdrsnoteringen har gett Paradox
béttre tillgang till kapitalmarknaden

med mdjlighet att anvénda
aktien som férvarvsvaluta. Aktien
handlades vid arsskiftet 54 procent
Over listpriset. Bolagets vinst
motsvarar halva kalenderarets
omséttning.

Det borsnoterade  Starbreeze
redovisade en mycket god
tilvaxt till éver en halv miljard
kronor. Under aret tillkdnnagavs
ett samarbete med koreanska
Smilegate om att utveckla en
vasterlandsk version av Crossfire —
ett av varldens mest populara PC-
spel — och foretaget har aven kopt
ut samtliga réattigheter till Payday-
serien, forvarvat Orange Grove
Media, indiska Dhruva Interactive,
ett franskt VR-bolag, samt belgiska
VFX-studion Nozon. Man har
aven inlett samarbete med féretag
som Lionsgate och Tobii, samt
organiserat PaydayCon, en méassa
for fans av Payday-serien. Som
forlaggare har Starbreeze gett ut
skréckspelet Dead by Daylight, en
stor framgang som bidrog med en
tredjedel av foretagets intékter for
2016.



Antal bolag

Omséttning mkr
Underliggande tillvaxt mkr*
Resultat mkr

Anstéllda

Varav mén

Varav kvinnor

Antal bolag

Omsattning mkr
Underliggande tillvaxt mkr*
Resultat mkr

Anstéllda

Varav man

Varav kvinnor

2012

145 (+24%)
3715 (+60%)
1138 (+23%)
338 (+164%)
1967 (+30%)
1674 (85%)

293 (15%)

2007

91 (+34%)
959 (+49%)
392 (+36%)
-15 (+33%)
1153 (+42%)
1034 (90%)
119 (10%)

2013

) )
6546 (+76%) )
1570 (+38%) )
2483 (+635%) 3358 (35+%)
) )
) )
) )

2

2008
104 (+14%
1158 (+21%

1353 (+17%

)
)
)
188 (-1121%) 37 (+120%)
)
)
)

2014

170 (+17%) 213 (25+%
9355 (+43%
2097 (+34%

(

534 (+29%
2128 (84%
405 (16%

3117 (+23%
2601 (83%
516 (17%

2009
101 (-3%)
967 (-17%)
414 (+6% 367 (-11%)
1102 (-19%)
993 (90%)
109 (10%)

1217 (90%
135 (10%

2015
236 (+11%
11679 (+25%
3074 (+47%
4931 (+47%
3709 (+19%
3060 (82%
651 (18%

2010
106 (+5%
1181 (+22%
473 (+29%
5 (-59%
1203 (+9%
1082 (90%
121 (10%

)
)
)
)
)
)
)

)
)
)
)
)
)
)

2016

282 (+19%)
12548 (+7%)
3976 (+29%)
8254 (+67%)
4291 (+16%)
3491 (81%)

800 (19%)

2011
117 (+10%)
2317 (+96%)
928 (+96%)
128 (+747%)
1512 (+26%)
1300 (86%)
212 (14%)

*Underliggande tillvaxt berdknas genom att ta bort de fem stérsta foretagen for varje enskilt ar. Den
genomsnittliga arliga tillvéxten for branschens underliggande tillvaxt ar 30 procent sedan 2006.



| augusti 2016 bytte Nordic Games namn till THQ
Nordic. Med kontor i Karlstad och Wien skétte
foretaget fyra egna utvecklingsstudios vid arsskiftet.
Tva i Sverige, en i Tyskland och en i USA. | november
gjorde foretaget en mycket lyckad bérsintroduktion.
Noterbart ar att THQ har fortsatt stora framgangar
med fysisk distribution, som motsvarade ca 51 procent
av koncernens intédkter. THQ Nordic véxte med 42
procent under aret.

2016 var ett avgérande ar for Stunlock Studios som
lanserade arenaspelt Battlerite till sa kallad Early
Access i september. Spelet dvertraffade férvantningar
bade kritiskt och forsaljningsmassigt. Intékterna
fran den tidiga lanseringen har sakrat spelets
vidareutveckling till en full lansering vid slutet av 2017.
Foretaget 6kade sin omséttning med éver 800 procent
till ndrmare 56 miljoner kronor.

Med flera framgangar i bagaget véaxte Arrowhead
med 23 procent. Foretaget arbetar pa hemliga projekt
och har under aret forberett en flytt till nya kontor i
Stockholm.

Med utvecklingskontor i bade Stockholm och
Storbritannien véxte mobilspelsutvecklaren MAG
Interactive med 6ver 50 procent till dver 280 miljoner
kronor. Férutom Ruzzle Adventure har foretaget
utvecklat en uppfdljare till ordspelet Wordbrain.

A Sweet Studio har vuxit och rekryterat flera personer
for ett antal olika projekt. Féretaget mer &n dubblar sin
omsattning till 6,1 miljoner.

Hello There i Goteborg har arbetat med egna
mobilspel, men &ven VR-projekt och spel till konsoler.
De har tidigare arbetat med varuméarken som Kung
Fury och artisten Avicii. | Géteborg finns aven MindArk.

Férutom online-spelet Entropia Universe har foretaget
férgrenat sig till mobilspelsmarknaden med satsningar
som ComPet. MindArk véxte med 34 procent till 55
miljoner kronor.

Rovio i Stockholm har skapat en sensationell long
tail-framgadng med Angry Birds 2. Fran inledningsvis
starka nedladdningssiffror till fortsatt succé genom att
kontinuerligt sldppa nytt material och nya spellagen.
Idag har spelt utvecklats fran en strikt casual-spel till
att innehalla allt fler core-element. Spelet ar ett bra
exempel p& mobilspelens allt langre livscykler.

Bland framgéangsrika mindre féretag som sticker ut ar
Robtop Games, utvecklaren bakom Geometry Dash.
Ett annat féretag med en stjarnskottsliknande karriar
ar Axolot Games, bakom Steam- och Youtube-favoriten
Scrap  Mechanic. Aven  mobilspelsutvecklaren
Apprope har haft kolossala framgangar med spel som
WordBubbles och WordWhizzle Search. Spelen har
legat pa topplistan pa4 den amerikanska marknaden
med éver 55 miljoner nedladdningar. Féretaget mer &n
dubblar sin omséttning till n&rmare 90 miljoner.

Palringo, tidigare ka&nt som Free Lunch Design,
avvecklade sin verksamhet under aret. Manga av
teamets nyckelspelare — daribland grundaren Magnus
Alm — gar dock vidare och bildar mobilspelsstudion
Lavapotion, aven den med sate i Géteborg.

Den Josef Fares-ledda spelstudion Hazelight mer
an tredubblade sin omséattning till 24 miljoner, en
tydlig indikation pa att arbetet med foretagets da icke
utannonserade projekt kommit en bra bit pa vagen,
delvis med stéd av EA:s Originals-program fér mindre
utvecklare, med svenske chefen Patrick Séderlund i
spetsen.
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For att tydliggéra att bolaget numera arbetar med en
bredare produktportfélj utéver webbspelet Stardoll
bytte féretaget namn till Glorious Games Group under
2016. Glorious Games fokuserar allt mer pa spel
till mobiler och Stylista bérjade generera intakter i
september. Att browserspel tappat i popularitet har
paverkat Stardoll.com negativt, men foretaget ser
fortsatt ljust pa tillvaxtomradet mobilspel.

Star Stables omséttning 6kade med narmare 50
procent och tillvaxten haller i sig under 2017. Med 56
procent kvinnor bland de anstdllda har foretaget en
narmast unik stallning i branschen. Féretaget utvecklar
ett online-spel med samma namn.

Goteborgska Image & Forms roboteskapader i
SteamWorld Heist togs emot valdigt val av kritiker
och spelare pa samtliga plattformar dar spelet gjorde
entré. Foretaget slappte aven sitt forsta fysiskt utgivna
spel — Dig Collection till Wii U och PS4. Det slappte
aven DLC-paketet The Outsider till SteamWorld Heist,
som &r ett av de hogst rankade spelen pa Metacritic
pa PS Vita och 3DS. Foretaget véxte dver 100 procent.
Goéteborgsgrannarna Zoink dubblade sina anstéllda till
18 personer och arbetade bland annat pa spelet Fe
som ges ut i samarbete med EA.

Den svenska spelbranschen ar representerad fran
norr till séder och bland de nordligare féretagen finns
Umea-baserade Zoridx. Férutom motorsportspel till
konsoler och PC arbetar foretaget med att utveckla
interaktiva sékerhetsutbildningar inom industrin.

Oavsett manga stora och framgangsrika foretag

bygger det svenska spelundret pa ett kretslopp déar
alla féretag och enskilda personer ar viktiga. Om man
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tittar pa svensk spelutvecklings historia ser man att
framgangarna tratts av en rod trdd mellan startups,
indieutvecklare, sma, mellanstora och stora foretag.
Svenska spelutvecklare gor framgangsrika spel i alla
genrer och for alla plattformar. Det finns en robust
synergi som skapar forutsattningar for sma utvecklare
att vaxa. Ett samband mellan inkubatorer, utbildningar,
gor-det-sjalv-attityd och globala malsattningar. |
Sverige finns nagra av vérldens framsta oberoende
utvecklare, nagra av varldens storsta utvecklare, och
ett vdxande antal féretag dar emellan.

Tillvaxten drivs av direkta intdkter fran verkliga
konsumenter pad en véaxande global marknad, inte
spekulationer om framtida vinster. Tvartom &r inslaget
av investeringskapital lagt i forhallande till foretagens
prestationer. Spel ar anpassningsbara till ny teknik
och nya plattformar och inte ens lagkonjunkturer
och ekonomiska kriser har haft en stor inverkan
pa branschens utveckling. Férvantningarna
pa spelbranschen ar realistiska, inte séllan
underskattande.

OM FORRA ARETS SIFFROR

Pa grund av forlangda rakenskapsar hos framforallt
Mojang, men &ven Starbreeze (18 manader), gjorde
2015 ars bokslut ett stérre avtryck i fjolarets rapport
an vad som var representativt for den verkliga
omsattningen. Darfor har 2015 ars omséattning om 12,5
miljarder i efterhand justerats ned till 11,7 miljarder
for att motsvara foretagens kalenderar. Mojangs
omsattning for kalenderaret 2015 var 3,68 miljarder.
Liknande revidering for Mojang har gjorts aven for
2014, dar omsattningen justerats till 2,58 miljarder
kronor.
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Antal foretag

Likt det vdxande antalet anstéllda bevisar antal
nyetablerade féretag att branschen fortsatter att
expandera. Vi har aldrig haft fler nyetablerade féretag an
nu. Det beror till stor del pa framgangsrika inkubatorer
vars koncept knoppat av sig till fler platser i landet,
men dven pa ett vaxande antal branschveteraner
som startar eget efter lang tid hos nagra av Sveriges
mest renommerade spelutvecklare. Ytterligare en
bidragande faktor ar etableringen av flertalet VR-
utvecklare. VR-upplevelser ar nédvéandigtvis inte spel
men de féretag som inkluderats i rapporten bedéms
ha nog manga interaktiva element | sina produkter for
att betraktas som detta. Bland arets nya VR-utvecklare
marks bland annat Neat Corporation, Logtown Studios,
Svrvive, Fast Travel Games och Enterspace.

Ett 20-tal féretag bhar utgatt ur underlaget,
huvudsakligen pa grund av langsam avveckling eller
forandrad inriktning. Foretag som likviderats har

Anstallda

Antal anstéllda 6kade med 15 procent, eller 558
heltidstjanster. Arbetstillfillen & pa manga satt en
lika viktig parameter som Okande intkter, och dar
maérks tydligt branschens oavkortade expansion.
Nyetablerade féretag star for 6ver 50 anstallda.
Antal anstélida berdknas med genomsnittligt antal
heltidsanstéllda i foretagens arsredovisningar och det
ar i sjalva verket betydligt fler individer som arbetat
med spelutveckling under aret. Samtidigt agerar madnga
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minskad sin verksamhet under lang tid och manga
ar fortfarande vilande. Andra foretag som inte tas
med i arets rapport ar typiskt sett app-utvecklare eller
olika typer av mediebyraer, som under vissa ar okar
eller minskar sin spelinriktade verksamhet. Ustwo &r
ett exempel pa denna typ av féretag, som utvecklat
hyllade spel som Monument Valley trots att det inte
varit en betydande del av verksamheten. Av de mer
namnkunniga féretagen som gatt i konkurs marks Goo
Technologies.

Det finns &ven ett betydande och véxande antal
handelsbolag och enskilda firmor med spelutveckling
som verksamhet. 2016 var de 121 stycken. De é&r
viktiga for branschen men kan av redovisningsskal inte
tas med i rapporten. Ett exempel &r Elden Pixels som
slappt det kritikerrosade Alwa’s Awakening. Ett annat
ar Teotl Studios som lanserat The Solus Project och
hade 10 miljoner i omséttning 2016.

frilansande konsulter till svenska spelutvecklare men
syns inte som anstéllda i bolagens arsredovisningar.
Med hénsyn till dessa mérkertal &r den verkliga siffran
uppskattningsvis 5-15 procent hdgre vilket innebéar
uppemot 5000 verksamma inom svensk spelbransch.

Aven nasta ar (2017) berdknas ca 400-500
nyanstéllningar att genomféras enligt uppgifter fran
féretagen.
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Konsfordelning

Antalet kvinnor 6kade med 23 procent, att jamféra
med 14 procent for mannen. Den totala andelen &kar
till knappt 19 procent.

Att andelen kvinnor inte dkar mer kan hérledas till
den stora kompetensbrist som finns i branschen, och
att manga foretag soker arbetskraft internationellt
for att fylla upp vakanser. Med &nnu mindre andel
kvinnor som arbetar i branschen i andra delar av
varlden &r det svarare att fa en jamn rekryteringsbas
och langa handlaggningstider for arbetstillstdnd kan
i manga fall avskrdcka och omdjliggdra ett bredare
rekryteringsunderlag.

Utdver det langsiktiga arbetet med att locka fler kvinnor
till spelutveckling och spelféretag ar strdvandet efter
lika mojligheter lika viktigt i spelbranschen som i
Ovriga samhaéllet, inte minst for att sdkra den basta
kompetensen och att vidga malgruppen for spelen.
Kvinnor i spelbranschen aterfinns framst i medelstora
och stora foretag, och en klar utmaning &r att fa fler
mindre utvecklare och startups att fran bérjan ha med
kvinnliga spelutvecklare, liksom att locka fler kvinnor
att starta spelféretag. | dag ar det i huvudsak de stérsta
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féretagen som arbetar med mobilspel som sysselséatter
flest kvinnor. En utmaning, men ocksa méjlighet, med
att locka fler kvinnor till branschen &r att madnga arbetar
i roller som ofta &r mer branschéverskridande &n deras
manliga kollegor.

Samtidigt &r det en bransch som utvecklas snabbt.
Antalet kvinnor som arbetar i branschen i dag ar fler an
antalet mén som arbetade i branschen for tio ar sedan.

OM DIVERSI

Diversi skapades 2013 som ett initiativ for att lyfta
fram och starka mangfalden i svensk spelutveckling.
Malet &r att fler ménniskor ska k&nna sig hemma i spel,
communitys, spelutbildningar och spelféretag. Spel &r
inte en angeldgenhet f6r ndgra fatal, det ar en viktig
del av samhéllet — konstnérligt, socialt, pedagogiskt
och ekonomiskt. Jamlikhet &r viktigt fér att branschen
ska fortsatta att véxa och utvecklas. Mer information
om initiativet finns pa diversi.nu. Utéver engagemanget
i Diversi driver Dataspelsbranschen flera initiativ inom
mangfald, jAmstalldhet och inkludering. Flera av dessa
har fatt internationell uppméarksamhet.



Antal kvinnor

800

516

2012

405

2014

2015

2016
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Anstallda & omsattning per foretag

Sammanstallningen ar gjord efter EU:s definitioner om smé& och medelstora foretag.

Mikroféretag: Farre &an 10 anstallda eller hégst 2 miljoner euro i omséttning
Sma foretag: Mellan 10-49 anstéllda och vars omséttning inte dverstiger 10 miljoner euro
Medelstora féretag: Mellan 50-249 anstéllda och vars omséttning inte éverstiger 50 miljoner euro

Stora Foretag: féretag som har stdrre omséttning eller fler anstéllda an ett medelstort féretag

MIKRO

SMA
18%

Anstallda per foretag

MEDEL
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For att kvala in som en viss typ av féretag racker det att man uppfyller ett av kriterierna. T.ex. Mojang réknas som
ett stort féretag pga. sin omséttning, trots att personalstyrkan motsvarar ett litet foretag. T.ex. Ubisoft Massive nar
inte riktigt upp i ett stort féretags omséttning, men réknas &nd& dartill pga. personalstyrkans storlek. Sedan 2015
har Starbreeze kvalat in som stort och Star Stable Entertainment, Stillfront och Robtop Games som medelstora.
Ett utbrett entreprendrskap bidrar samtidigt till manga mikroféretag med inledningsvis smé intakter men som ar
livsviktiga fér branschen pé lang sikt. Se s. 24-25 f6r geografisk distribuering av féretagen.

MIKRO

) o
4% SMA

Omséttning per foretag
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Storsta foretag

Arets lista pa de storsta foretagen inkluderar for forsta gangen 10 foretag i vardera kategori. Det &r samtidigt tydligt
att branschen inte enbart drivs av de storsta bolagen. Over 60 féretag har mer &n 10 miljoner kronor i omséattning
och med de fem stérsta bolagen bortrdknade vaxer branschen hela 29 procent.

FORETAG

1. Mojang

2.King

3.DICE

4. Paradox Interactive
5. Starbreeze

6. G5 Entertainment
7. THQ Nordic

8. Massive Entertainment
9. MAG Interactive
10. Avalanche Studios
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Omsattning mkr
3798
2420
1177

654
523
517
347
335
283
248

FORETAG

1. DICE

2.King

3. Massive Entertainment
4. G5 Entertainment
5. Avalanche Studios
6. Paradox Interactive
7. Starbreeze

8. MachineGames

9. Stillfront

10. THQ Nordic

Antal anstéllda
640
584
377
284
216
194
151
100

96
68
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Plattformar

Enavden svenskaspelbranschens
manga kannetecken &r bredden
i utvecklingen. Det kan verka
sjalvklart att satsa pa alla de storsta
formaten (PC, konsol, mobil), men
i verkligheten &r det fa lander som
har framgangsrika foretag inom alla
segment. Sverige &r varldsledande
pa i stort sett alla kommersiella
plattformar, och det ser lovande
ut &aven for framtidsloftet VR,
da manga svenska utvecklare
anammat plattformen och fangat
intresse fran omvarlden liksom
flera investeringar.

Andel féretag

Samtidigt som bredden é&r en
av hoérnstenarna i det svenska
spelundret &ar branschen inte lika
beroende av hardvaruplattformar
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 skyltfénster
mot en kopstark publik. Flera spel
kan effektivt konverteras mellan
olika format och det &r framférallt
AAA-spel som varit beroende av
en stark konsolmarknad. Fragan
ar snarare var man hittar sin typ av
publik i dagslaget. Svaren ar ofta
fler &n ett.

Diagrammet nedan ger en 6versikt
av vilka plattformar 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. Information om vilka
plattformar féretag arbetar med
har huvudsakligen samlats in via
hemsidor och arsredovisningar.
Andelen féretag som arbetar
med konsultarbeten ar sannolikt
betydligt hégre &n de 12 procent
som anges har.

PC Konsol
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Forsaljningsvarde i konsumentledet

Néar det kommer till spelutveckling
i Sverige finns i huvudsak tva
olika typer av stora féretag. Den
ena typen é&r till exempel DICE

(EA) och Massive (Ubisoft).
Deras spel omsatter stora
belopp i konsumentledet, men
verkar i en vardekedja med
manga mellanhander (aterfor-
sdljare, grossister, distributdrer)
och ingar dartill i internationella
koncerner med moderbolaget

utomlands. De hér utvecklarnas
spel omsétter betydligt storre
summor &n vad som framgar av
de arsredovisningar som ligger till

grund for denna studie. A andra
sidan finns féretag som Paradox
Interactive och Starbreeze, som
redovisar merparten av spelens
forséljning i svenska bolag. En av
de stdrsta utmaningarna med att
framféra svenska spelutvecklares
enorma succeé ar att visa de reella
intékterna 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 intakter

genom att enbart utgd fran
spelutvecklarens  arsredovisning,
eftersom intédkterna férdelas Gver
flera olika aktérer och i nagon
man absorberas i moderbolaget.
Goér man en férenklad utrékning
pa intdkterna i konsumentled for
ett teoretiskt exempel (om vi utgar
ifrdan att 10 miljoner manniskor
kopt spelet under forsta aret utan
aft rékna in 6vriga intékter for t.ex.
DLC), blir det alltsd 10 miljoner
ganger, for enkelhetens skull ett
snittpris pa 500 kronor, hela 5
miljarder.
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Spelutvecklarkarta

SKOVDE

Babloon Studios
Coffee Stain Studios
Coilworks
DoubleMoose Games
Guru Games

Hérberg Productions
1CYOU

Flamebait

Lone Hero Studios
Ludosity

Ludosity Learning
Mostly Harmless Games
Palindrome Interactive
Pieces Interactive
Piktiv

PocApp Studios
Rocket Hammer
Sector3 Studios
Solutions Skévde
Stunlock Studios
Tarhead Studio
Thundersword Games

GOTEBORG

1337 Game Design
8 Dudes in a Garage
Bulbsort

Carry Castle

Craft Animations
Creative Al Nordic
Devkittens
Dreamon Studios
Elden Pixels

Epos Game Studios
Erik Svedang

Free Lunch Design
Ghost Games

Hello There

KARLSTAD
Mirage Game Studios
Nuttery Entertainment
THQ Nordic

KOPING
LS Entertainment

OREBRO
Stormbound

ALINGSAS
Qiiwi

TROLLHATTAN

Image & Form International E£asy Trigger
ltatake Friendbase
IUS Innovation
Kirikoro Studios
Lavapotion _ - o -
Legendo Entertainment
MindArk .
Mobile Storytelling ATVIDABERG
Nornware Martin Magni S
Not My Jeans
Outbreak Studios ALVESTA
Pathos Interactive Wadonk
Pax6 Games
Retroid Interactive
Réven
Senri
SkyGoblin
YCJY
Zoink HELSINGBORG

Localize Direct

Monsuta

Odd Comet

Pixelbite %
MALMO
Ayeware Midnight Hub
Deadtoast Entertainment Nopalito Studios
Divine Robot Ozma Speldesign
ExtraLives Paradox Malmé
Frictional Games Planeto
Frogsong Studios Polyregular Studios
Grapefrukt Redikod
lllusion Labs Sharkmob
Imperial Games Studio Simogo
King Malmé Star Vault
Leripa Swedish Game Development

Massive Entertainment
Mediocre

Tarsier Studios
The Sleeping Machine

LUND

' MOTALA

LULEA

Virtual Light VR

/ 2
/ PITEA

UMEA

Digital Awakening

SKELLEFTEA
Frostspektrum Interactive
Gold Town Games

Grand Pike

Innan

Lundmark & Marklund
North Kingdom

Time Stop Interactive
Triolith Entertainment
Twoorb Studios

Cassius Creative
Coldwood Interactive

Level Eight
. Oryx Simulations
Paradox Arctic
Turborilla
SUNDSVALL Zordix
AtomicElbow
Corncrow Games
Konunger Games
FALUN Gumi
Adit Studios Kolesterol Cat Interactive
Deadghost Interactive Megafront
Flarie Tenstar
BORLANGE HEDEMORA

~_Communisport Killmonday Games
Zoikum Games

UPPSALA

Aegik

Calm Island Sweden

Disir Productions

Doctor Entertainment

Game-Hosting GH

Gaming Corps

Hansoft

Immortal Games

NYKOPING
Sysiac

LINKOPING

Chillbro Studios

Cortopia
" lIncredible Concepts of

Sweden

Lifee

Power Challenge

NORRKOPING
Dimfrost
Goes International
Millenway

VISBY

Eat Create Sleep

Freshly Squeezed
Code Club Meow Entertainment
Pixel Ferrets
Storm Potion
KARLSKRONA Three Gates

Fragnet Networks

RONNEBY
Activout

Nodbrim Interactive

KARLSHAMN
Coastalbyte
Fishmoose Interactive
Forgotten Key

Gatling Goat Studios
Levall Games

Nemoria Entertainment

lliwinter Game Design

Pastille

Noumenon Games
Prasius Entertainment
Redgrim

Station Interactive
Stormhatt Studios
Whale on the Moon

MachineGames Sweden
Night Node

Pikkotekk

Pixel Grinder

Quixel

Teotl Studios

Uprise

Yemsoft

Yoger

Rampant Pixels
Simplygon

Stillfront Group
Stillfront Online Games
Stylaero



KLUSTER  Anstalida % av helheten
Stockholm 2596 72
Malmé 551 15
Goteborg 287

Uppsala 233

Skoévde 131 4

Ovan ér en tabell 6ver de stdrsta regionerna rangordnade
efter antal anstdllda och antal bolag. Tabellen gar
efter procentenheternas sammanslagning och tar inte
hénsyn till bolagens omséttning. Till Stockholm raknas
Stockholms 1&4n med nérliggande orter. Trots att en
majoritet av de anstéllda befinner sig i huvudstaden ar
det betydligt fler foretag utanfor Stockholm. Nagra av
Stockholmsforetagen, t ex King, Paradox Interactive och
DICE, har kontor pa flera platser i landet.

Kursiverade foretag &r inte aktiebolag eller har inte
lamnat in sitt férsta bokslut och &r darfér inte officiellt med
i rapportens berakningar. Saknas ditt féretag pa kartan?
Kontakta oss garna med beskrivning.

*STOCKHOLM Crackshell Grindstone Interactive

2Play Studios Daikon Media Gro Play Digital

Advrty Deadbreed Happi Studios

A Small Game Defold Happy Graveyard Productions
A Sweet Studio DICE Happy L-Lord

Ace Maddox Diffident Games Hatrabbit

Apprope DorDor Hazelight Studios

Aptitide Ekvall Games iGotcha

Arcticmill Elias Software Imagination Studios

Arrowhead Game Studios
Avalanche Studios

Enterspace
Expansive Worlds

IMGNRY International
Interactive Productline

Axolot Games Experiment 101 Isbit Games
Bambino Games Fablebit Jajdo

Beadhead Games Fall Damage Kaludoscope
Bitzum Fast Travel Games KEP Games
Blackfox Studios Fatshark King

Black Studios FEO Media KJ Interactive
Blackbeard Filimundus LandFall Games
Bodbacka:Boom Foxglove Studios LeadTurn Gaming
BoldArc Frojo Apps Light & Dark Arts
Brain Harbour Frosty Elk Like a Boss Games
Bridgeside Fula fisken Lionbite

Bublar Funrock Development Liquid Media
Casual Games FK G5 Entertainment Logtown Studios
Claimony Gleechi MAG Interactive
Cliftop Games Glorious Games Midjiwan
Codarica Gone North Games Might and Delight
Collecting Smiles Good Learning Mimerse
Commited Gaming Thule Good Night Brave Warrior Mojang

Foretag
123
22

29
16
19

Mojang Synergies
Morgondag

Mutate

Neat Corporation
Nekomata Games
Neuston

Nialbe

Nuday Games
Oxeye Game Studio
P Studios

Paradox Interactive
Peppy Pals

Photon Forge

Pixel Tales

Pixeldiet Entertainment
Polarbit
Poppermost Productions
Quel Solaar

Quizye

Raketspel

Raw Fury

Really Interactive
Resolution Games
Right Nice Games
Rigid-Soft Studios
Robtop Games
Rovio Sweden
SimWay

Skeleton Crew

% av helheten
44

Snowprint Studios
Spelagon

Spelkraft Sthim
Spelkultur i Sverige
Star Stable Entertainment
Starbreeze
Stockholm App Lab
Strange Quest
Stringent Ljud
Svantech Studios
Svrvive

Talawa Games
Tealbit

Team Psykskallar
That Brain

The Outsiders

Tiger & Kiwi
Toadman Interactive
Toca Boca
Tomorroworld
TwifySoft

Unity Technologies Sweden
Whirlybird

Villa Gorilla
Vinternatt Studio
Visiontrick media
VisualDreams
Warpzone Studios
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Globalt

Aven globalt vixer spelbranschen
oavbrutet. Med fler an 2,2
miljarder spelare pa jorden stiger
totala  konsumentutgifter med
7,8 procent till éver 108 miljarder
dollar 2017 (kélla: Newzoo). En
56-procentig tillvaxt de senaste
fem aren. Med en stark Overvikt
for digital distribution i vissa stérre
regioner ar andelen 87 procent av
marknaden. Mobilsegmentet véxer
mest och star for 42 procent av
den totala marknaden. Den storsta
enskilda marknaden &r Kina som
star for en fjardedel av vérldens
spelkonsumtion och Ostasien for
nérmare hélften.

Tillvaxten kantas framférallt av
framvédxande  marknader, inte
minst Kina, men aven C)steuropa,
Sydamerika och Mellandstern.
Ett véxande antal mobilagare
bidrar forstas till att fler méanniskor
upptacker spel och nya konsoler
fran Nintendo, Microsoft och Sony
gynnar det standigt grénskande
core-segmentet. DFC Intelligence
nar en liknande slutsats med 102
miljarder dollar, baserat pa en
tillvaxt pa atta procent.

Spelféretag besitter pa manga
sétt en unik position bland media-
och underhallningsindustrier. Till
skillnad fr&n andra branscher
forlitar man sig mer pa direkta
intékter snarare &n annonser och
nar mediabolagen férsdker lara sig
att skapa interaktiva komponenter i
sina produkter har spelbranschen
det som grundstomme. Det ger
spelféretag en unik position och
ett forsprang for att skapa och ta
tillvara pa framtida innovationer
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och paradigmskiften.

MOBILT

| juni 2017 tioarsjubilerade Apples
Iphone, smartphone-erans kata-
lysator och en viktig milstolpe
féor mobilspelsmarkandens lavin-
artade utveckling. ldag har tva
av tre manniskor pa jorden en
mobiltelefon och 80 procent av
intikterna  fér appar kommer
fran spel. Trots att marknaden for
mobilspel kénnetecknas av véldigt
manga spelslapp dar valdigt fa blir
Idbnsamma har det, tvartemot vad
manga bedémare férutsag, visat sig
att flera mobilspel har valdigt langa
livscykler. Pa topp 10-listan Over
2017 ars mest inkomstbringande
mobilspel ar éver hélften utgivna
flera ar tidigare.

Trots segmentets kraftiga tillvéxt
Overlappar den endast i liten man
med PC. Det sker fortfarande
marginellt och relaterar framst till
sociala spel i webbldsaren som
i hogre grad slapps till mobiler
istallet.

KINA

Kinesiska spelare tycks vara
nyckeln till verklig global framgang,
vilket titlar som Rocket League,
Overwatch och Minecraft har
visat. Samtidigt &r en en okad
offensiv fran kinesiska aktorer att
lansera sina spel i vast att vanta,
trots att det férmodligen fortsétter
att vara en svarlést ekvation.
En mer Iyckosam strategi &r
sannolikt att komma nérmare
vasterlandska spelare via uppkép
och investeringar i vésterlandska
spelféretag. Kina utmarker sig

ocksa som en region med hardféra
protektionistiska atgarder, i stark
kontrast med EU som t.ex. arbetar
med att harmonisera den inre
marknaden. Det ar dven svart for
vasterlandska aktorer att ge ut spel
i Kina utan samarbete med nagon
av landets internetjattar.

Kina ar samtidigt en enorm
marknad fér PC-spel. 51 procent
av av den kinesiska marknaden
bestdr av spel till datorer.
Férséljningsplattformen Steam
vitthar dessutom om att hela
17 procent av tjadnstens intakter
numera harrér fran Kina, Japan
och Sydkorea. Ett enormt uppsving
jamfoért med tidigare ar, inte minst
med atanke att plattformens totala
intékter fortsatter att stiga.

SVERIGE

Sverige har flera ar i rad varit i topp
i omréstningar om Europas bésta
land for spelutveckling. Nar Steam,
varldens stdrsta marknadsplats
for digitalt distribuerade PC-spel,
for forsta gangen gav utmarkelser
for fiolarets basta spel som salts
pa plattformen hade inte mindre
an 11/100 spel en svenskkoppling.
Nintendo lanserade sin nya
spelkonsol Switch i mars 2017,
en hybridkonsol som kan spelas
bade béarbart och stationart. Nar
det anrika japanska spelféretaget
producerade en trailer som
visade upp kommande indiespel
till plattformen var narmare en
tredjedel av spelen utvecklade eller
utgivna av svenska foéretag. Bland
spelen syntes bland annat Flipping
Death av Zoink, SteamWorld Dig 2
av Image & Form och GoNNER av



Art in Heart (som ges ut av Raw Fury). Nér spelsajten
IGN listade E3-méssans 11 mest lovande titlar var tre
utvecklade i Sverige.

2017 vann tre svenska spel utmérkelser pa IMGA,
varldens stérsta pris f6r mobilspel. Det ar emellertid
ingen anomali i de hdr sammanhangen, utan ett ganska
vanligt ar fér svenska spel. Nar IMGA, IGF, BAFTA,
DICE Awards och andra renommerade prisceremonier
utser nomineringar och vinnare &r svenska spel
stdndigt aterkommande. For landets omfang,
bade i termer av befolkningstal och den inhemska
spelbranschens storlek, ar Sveriges framgangar i det
narmsta ojamférliga. Under 2016 péagick utveckling av
mer &n ett tiotal AAA-spel och takten har inte svalnat
av, snarare tvartom.

VARLDENS STORSTA SPELFORETAG

Bland de tio bdrsnoterade féretag som hade stdrst
spelrelaterade intdkter 2016 ar endast Activision
Blizzard, EA, Namco Bandai och Nintendo renodlade
spelféretag. Féretag som stér ut ar Apple och Google,
som tydligt visar inflytandet hos starka plattformsagare
(App Store respektive Google Play). Ovriga féretag &r
underhaliningskoncerner som Warner Bros., hard- och

mjukvaruféretag som Sony och Microsoft, samt de
kinesiska internetjattarna Tencent (storst spelintékter)
och NetEase. Tillsammans véxte de stérsta féretagen
25 procent jamfért med féregaende 4r, alltsa betydligt
mer &n marknaden Overlag. Eftersom topplistan
endast tar med borsnoterade féretag utgar jattar som
Valve. Det kan ocksa vara en anledning till att inte fler
renodlade spelféretag syns pa listan.

TRENDER

Dagens spel erbjuder ofta tre saker: mdjligheten
att spela, skapa och beskada. En tydlig trend som
utmejslats under de senaste aren innefattar en ny
grupp spelkonsumenter. Det mérks i vaxande skaror
av spelentusiaster. En spelentusiast gillar att titta pa,
lasa om, eller p& andra sé&tt engagera sig i spel och
spelkultur, men spelar nédvandigtvis inte mycket
pa egen hand. Att titta pa spel har dessutom bjudit
tillbaka manga fére detta spelare som ansett sig inte
ha tid for spel, eller framférallt att bli bra pa spelen
(nagot som relativt ofta stod i centrum for tidiga
spelargenerationer). De kan istallet titta p& andra som
har tid att bli duktiga. Exempel &r Games Done Quick,
ett live-sant event dér skickliga spelare spelar igenom
ett spel s& fort som mgjligt.
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Spelbranschen i Norden

Omséttning  Miljarder SEK
Danmark 1,48
Finland 23,85
Island 0,72
Norge 0,368
Sverige 12,38

Foretag Antal
Danmark 151
Finland 250
Island 12
Norge 180
Sverige 287

P4a grund av olika metoder é&r léndernas siffror inte direkt jdmférbara

Med Sverige och Finland i
spetsen har Norden utvecklats till
en av véarldens framsta regioner
for framgangsrikt spelskapande.
Konkurrensen landerna emellan
ar liten. De tjanar snarare pa en
vaxande arbetsmarknad och fler
féretag som lockar internationell
talang till narliggande omraden.
Goda synergier marks bade pa
arbetsplatser och pa utbildningar,
dar personer fran andra Nordiska
lander kan soka till Sverige. Finland
har en dominerande stéllning i
termer av inhemsk omséttning och
Sverige i varumarkenas bredd och
omfang. Men vara grannar i Norge,
Danmark och Island drivs tydligt av
en stravan att starka och diversifiera
den nordiska spelmetropolen.

P& pappret &r Danmark ingen stor
spelnation &n sa lange, men faktum
kvarstdr att det internationellt
stora grafikmotorféretaget Unity
grundades i landet och att
mobilspelshitten Subway Surfers
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utvecklas av danska Kiloo och
Sybo Games. | Danmark finns
aven basen for hela Lego:s
digitala satsning och landet har en
livskraftig indie-scen med Napnok
Games, Copenhagen Game
Collective och Lyst Summit som
exempel.

Islandsk spelutveckling kénne-
tecknas framférallt av CCP och
spelet EVE Online. Spelet ar ett
av historiens mest lénsamma
och foretaget bidrar fortfarande
till lejonparten av den islandska
branschens omsattning. Samtidigt
tycks en véxande skara mindre
spelféretag, framst inom
mobilsegmentet, att vdxa och na
stabilitet.

Inte helt olikt Island s& har Norges
spelscen historiskt sett dominerats
av ett foretag, utvecklaren och
férlaggaren Funcom (Age of
Conan mm). Samtidigt har
norsk spelutveckling varit mer

Anstallda Antal
Danmark 770
Finland 2750
Island 443
Norge 599
Sverige 4267

framgangsrik pa att etablera fler
aktdrer, framférallt inom core-
segmentet pa PC. Ett av fiolarets
mest uppmarksammade indiespel
var det unisont hyllade Owlboy
som utvecklats av  Bergen-
baserade D-Pad Studio.

Den finska framgéangssagan har
I6pt  mer eller mindre parallellt
med den svenska. Finlandska
spelutvecklare besitter en relativt
stor bredd med anrika fbretag
som Housemarque, AAA-studios
som Remedy och Bugbear, samt
ett storre antal framgangsrika
spelutvecklare av mindre storlek.
Déaremot har landets enorma
framgangar pa senare ar framforallt
praglats av mobilspelsutveckling

i smartphone-erans svallvagor,
med jatteféretag som  Rovio
och Supercell i taten. Inte
minst Supercells framsteg ar

valdokumenterade och foretaget
star for 92 procent av den finska
spelindustrins totala omsattning.
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Framtid

Trots att tiden av hypertillvaxt
med 40 procents 6kning fran ett
ar till ett annat kan vara &ver for
den har gangen ser framtiden
fortsattningsvis ljus ut for svensk
spelutveckling. Svenska spelféretag
verkar i ett globalt sammanhang
som gor det komplicerat att ge en
holistisk bild av tillvaxten enbart
utifrdin de svenska bolagens
arsredovisningar. Det &r pa
samma gang viktigt att se ndrmare
pa fler tillvaxtparametrar som
anstéllningar och foretagande,
och déar fortsétter utvecklingen
oavkortat.

| dag har branschen en sund
stabilitet, nedenormtillvaxtpotential
i framtida innovationscykler och
paradigmskiften. En nérstdende
stark tillvaxtperiod ar dessutom
att vanta ndr manga av de nu
intensivt uppbackade féretagen
med ménga investeringar bérjar att
véxa organiskt. Detsamma géller
vara storsta borsnoterade bolag
som onekligen bara bérjat sina
resor. Fler noteringar ar dértill
att vanta. VR &r forstds ocksa ett
framtidsléfte. Aven investerings-
och férvérvsviljan hos inhemska
spelféretag visar pa framtida
potential.

Under 2017 ateruppstod IGDA —

International Game Developers
Association — i Sverige. IGDA &r en
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internationell organisation med éver
8000 medlemmar vars syfte &r att
forbattra, informera om och skydda
rollen som spelutvecklare varlden
over. | Sverige vill organisationen
gora det enklare for utvecklare att
dela med sig av sina erfarenheter
och utvecklas i sina roller som
spelskapare. IGDA Sweden
startar filialer i Malmé, Karlshamn,
Skelleftea, Skovde, Stockholm
och Malmé. Natverkande sker pa
den officiella Facebook-gruppen,
game jams, konferenser, barer och
arbetsplatser.

2017 markerar ocksa tredje
aret i foljd for den ideella spel-
acceleratorn Stugan.

2017 OCH FRAMAT

Svensk spelutvecklings ljusa
framtid sammanfattades pa
ett fortraffligt satt under arets
stora massor som GDC, E3 och
Gamescom. Likt de senaste
aren ar den svenska narvaron
pataglig pa presskonferenser och i
nyhetsfléden.

DICE har sléappt kritikerrosade
Battlefield 1 som i dagslaget natt
6ver 21 miljoner spelare. Samtidigt
fortsatter grafikmotorn Frostbite
att bli mer oumbarligt fér EA-
koncernen och syns bland annat
i BioWares uppmarksammade
rymdéventyr Anthem.

Stockholmsforetaget har ocksa
visat upp Battlefield 1-expansionen
In the Name of the Tsar och
Star Wars Battlefront Il. Den
Goteborgsbaserade systerstudion
Ghost jobbar pa sitt kommande
bilspel Need for Speed Payback
och Josef Fares kommande A
Way Out ges ut under parollen EA
Originals. EA har aven annonserat
den nya, hemlighetsfulla
féretagsgrenen SEED, en slags
intern inkubator som fokuserar
pa hdgteknologisk  innovation.
Teamet baseras i Los Angeles
och Stockholm och kommer att
arbeta med science fiction-doftade
amnen som deep learning, neurala
natverk och virtuella manniskor.

Mojang lanserar den skonlitterara
boken Minecraft: The Island av
World War Z-forfattaren Max
Brooks. De utannonserar &ven
Minecon Earth, en globalisering
av den tidigare stadsbeldgna
méssan som nu kan beskadas
var som helst via streaming.
Mojang har &ven flaggat for en
stor Minecraft-uppdatering som
bland annat inkluderar crossplay
och mojligheten aftt spela i
upplésningen 4K.

Framgangssagan Massive i Malmd
har yppat om massiva planer.
Foretaget har tecknat ett avtal
med regisséren David Camerons



Lightstorm  Entertianment om
att producera ett flertal spel
baserade pa Avatar, varldens mest
framgangsrika film. Fér det kommer
Massive att behdva anstélla
hundratals personer under de
narmaste aren. Ubisoft, Massive
Entertainments  franske &gare,
Oppnar darférutom en ny spelstudio
i den svenska huvudstaden. Ubisoft
Stockholm leds av Patrick Bach,
tidigare Studio Manager pa DICE.
Med 6ver 30 kontor runtom i varlden
ar Ubisoft en av vérldens stdrsta
spelutvecklare och  forlaggare.
Vad det nya Stockholmskontoret
kommer att syssla med ar &nnu inte
kédnt men inledningsvis assisterar
det Massives arbete med Avatar.
Ett av Patrick Bachs férsta uppdrag
blir aft anstélla ett hundratal
medarbetare. Tillsammans med
den planerade rekryteringen av
200 personer i Malmé skapar
Ubisoft 300 nya jobbtillfallen i
Sverige. Massives egenutvecklade
grafikmotor Snowdrop syns i sa
vitt skilda spelupplevelser som
Starlink: Battle for Atlas, South
Park: Fractured But Whole och
Mario+Rabbids Kingdom Battle.
Nu har alltsa sjélvaste Super Mario
renderats i en svensk grafikmotor!

Bland fler uppmarksammade
karriarbyten utmarks Daniel
Kaplan, Mojangs forste anstéllda,
som har gatt vidare till Coffee Stain

Studios. Férlaggaren Raw Fury
har rekryterat valkdnda namn som
Karl-Magnus Troedsson (tidigare
DICE) och Callum Underwood
(tidigare Occulus Rift).  Coffee
Stain Studios arbetar bland annat
med dansk-utvecklade Deep Rock
Galactic, det forsta spelet studion
ger ut som fullfjadrad publisher.

Paradox Interactive lanserade
sin forsta egna massa, PDXCon
i Stockholm. Foéretaget har &ven
férvarvat Triumph studios, lanserat
Steel Division: Normandy 44 till
PC och Cities: Skylines till Xbox
One. Koncernen har dven 6ppnat
en mobilstudio i Malmé. Under
Gamescom-méssan i augusti
2017 visade foretaget upp flera
expansioner till existerande
spel som Crusader Kings Il och
Tyranny, men &aven helt nya titlar
som BattleTech och Surviving
Mars. Andra féretag som visade
upp nyheter pa den véaxande
KdInméssan var Toadman
Interactive, som arbetar pa en
Dark  Souls-inspirerad  shooter
med namnet Immortal: Unchained.
Goodbye Kansas nybildade studio
Experiment 101 utannonserade
kung-fu-fabeln  Biomutant (med
THQ Nordic som utgivare). THQ
meddelade aven att de forvarvat
den tyska spelutvecklaren Black
Forest Games. Aven Zoinks
kommande Fe fick mycket

uppméarksamhet och flera Best of
Show-utmérkelser av journalister.
Senare samma manad forvarvade
THQ Nordic den Skdvde-baserade
utvecklaren Pieces Interactive.

| Uppsala utvecklar MachineGames
Wolfenstein 2: The New Colossus,
uppféljaren till studions hyllade
Wolfenstein-reboot.

Starbreeze
Daylight till

slapper Dead by
Xbox One och
PS4. Som férlaggare ger det
bérsnoterade foretaget ut
Psychonauts 2 av renommerade
Double Fine Productions och
investerar i och férlagger System
Shock 3. | Barcelona utvecklas en
mobilspelsversion av Payday.

Med kontinuerlig support, fysisk
lansering till konsoler och nytt
material har Fatshark salt éver 1,5
miljoner exemplar av Warhammer-
spelet Vermintide. Foretaget &r i
en expansiv fas dar man bygger
varumarket och lockar nya spelare.
Samtidigt har studion investerat
i flera nya projekt. | augusti 2017
avsoéljades Warhammer: Vermintide
2.

Fall Damage &r senast i raden

av  nybildade foretag med
stjarnspackad  tjanstgoringslista.
Grundarna har DICE som

gemensam bakgrund och backas
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upp med medel frdn Goodbye Kansas investeringsgren
Game Invest. Ett annat exempel pa féretag med
mangfacetterad bakgrund hos stérre utvecklare &r
Malméitiska Midnight Hub. Bolaget arbetar pa sitt
forsta spel, det mystiska pusselspelet Lake Ridden.
Armin lIbrisagic, tidigare PR Manager pa Coffee Stain
Studios, har bildat studion DoubleMoose tillsammans
med svenska Youtube-stjarnan Pewdiepie.

Landfall arbetar pa det véldigt lovande Totally Accurate
Battle Simulator (TABS). Spelet har redan innan
lansering blivit en Youtube-favorit med &ver 200
miljoner visningar.

En allt stérre del av sédra Skandinaviens spelsatsningar
tycks konsolideras i Malmé. Frictional Games som
utvecklat de framgangsrika skrackspelen Amnesia och
Soma 6ppnar aven de kontor i staden.

Tarsier Studios vélkomnade 2017 som féretagets
ojamforligt storsta ar nagonsin med bravur. Malmé-
studion lanserade tva spel under kort tid, de hyllade
framgangarna Statik och Little Nightmares. Det forsta
lanserades som ett VR-spel i samarbete med Sony och
det andra i samarbete med Namco Bandai.

| Malmé finns &ven Divine Robot som inte bara gor
barnspel utan ocksa arbetar med VR-simuleringar och
bara under det senaste aret 6kat sin omsattning med
54 procent till 6,3 miljoner.

P& mobilfronten har MAG Interactive tva spel i soft
launch. Snowprint Studios éppnar nytt kontor i Berlin.
Filimundus har befintliga samarbeten med Apple,
Google och Amazon och under 2017 kommer Samsung
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att distribuera féretagets appar i olika bundles.
Appmarknaden for barn &r fortfarande i startgroparna
och erbjuder stora méjligheter att vaxa.

King slappte nyheten som nog ménga véntat pa
sedan Activision férvarvade bolaget. Candy Crush-
skaparen arbetar just nu med att satta sin pragel pa
en mobilversion av Call of Duty, ett av varldens stérsta
spelvarumarken.

Ruckus Rumble &r varldens forsta PlayStation 4-spel
skapat av studenter fran en yrkeshdgskola, och det
gjordes pa utbildningen PlaygroundSquad i Falun.
Skolan har sedan nagra ar tillbaka samarbetat med
PlayStation First - en avdelning inom Sony som hjélper
ett fatal noggrant utvalda spelutbildningar vérlden éver
genom kunskapsutbyte och hardvara.

SPELUTVECKLINGSKLUSTER

| en bransch som véxer féds behov av regionala
stédfunktioner, engagemang och samverkan med
utbildningar och lokalt néringsliv. Arctic Game Lab
ar ett initiativ som syftar till att samla spelbranschen
i Norra Norrland och utveckla ett kluster av
framgangsrikt spelskapande. Projektet startades i
Skellefted 2014 men blommade ut ordentligt under
2016 och 2017 med Boden, Pited, Umea och Lulea
kommun som nya partners. De har organiserat flertalet
game jams och samarbetet har ocksa lett till den
unika tvaarsutbildningen Indiespelutvecklare i Boden
— ett samarbete mellan Sunderby folkhégskola och
Changemaker Educations.

East Sweden Game invigdes i augusti 2017 som
en co-working space (ett slags kontorshotell) for



spelutvecklare i Ostra Goétaland. P& plats har
spelféretag och entreprendrer méjlighet att samlas,
inspireras av varandra och forverkliga sina projektet.
Satsningen drivs av spelveteranen Tomas Ahlstrém
och ligger i Ebbepark i Linképing.

The Game Incubator har under flera ar framgéangsrikt
lett inkubatorsverskamhet for spelféretag i Skévde.
2016 knoppade konceptet av sig till Géteborg och
etableringen har bidragit till att ytterligare starka Vastra
Gotaland som spelregion. Under aret éppnade aven
STING en spelinkubator i Stockholm, huvudstadens
forsta.

| sbédra Sverige har Gameport sedan tidigare drivit
framgangsrik inkubatorsverksamhet i Karlshamn, en
del av Blekinge Business Incubator, och 2017 startade
MINC en spelinkubator i Malmé. | de bada lanen verkar
dessutom intresseféreningen Game City.

INVESTERINGAR

Under aret bildade danska Egmont den nya
affarsenheten Nordisk Film Games vars syfte ar att
investera i nordiska spelféretag. Bakom rodret star bland
andra Martin Walfisz, en av Massives medgrundare
och VD for spelféretaget Planeto. Nordisk Film Games
planerar att investera ett tresiffrigt miljonbelopp under
sin inledande fas och riktar framst in sig mot core-titlar
pa PC och konsol. Sedan starten har de investerat 13
miljoner i danska Flashbulb Games och 100 miljoner
kronor i Stockholmsbeldgna Avalanche Studios.

Trenden att utlandska aktorer férvarvar
svenska dataspelsféretag har fortsatt efter de
uppmarksammade affarerna med Mojang och King.

| januari 2017 koptes 3D-foretaget Simplygon upp
av IT-jatten Microsoft. Simplygon, vars teknik syns i
mangder av succéspel som Resident Evil 7 och Player
Unknown’s Battlegrounds fortsétter dock som vanligt
under Microsofts flagga. Daremot kommer aktiebolaget
Donya Labs att avvecklas vilket tyvarr medfor att deras
siffror inte l&ngre ingar i Spelutvecklarindex.

Samtidigt visar en ny utveckling att trenden med férvarv
aven gar i motsatt riktning — fran en saljares till en
kdpares marknad. Bolag som THQ Nordic, Starbreeze
och Paradox Interactive visar att det finns en vilja och
ekonomiska muskler att konsolidera sig i Sverige, med
ett utdkat dgarskap av utlandska féretag.

Besodk garna Dataspelsbranschens sida pa Nordic
Tech List fér mer information om olika investeringar
(fortfarande i beta): swedish-games.nordictechlist.com.

E-SPORT

Trots atte-sport ofta ndmns som ett av de viktigaste och
storsta tillvaxtomradena i branschen (vilket stammer pa
manga satt) ar det i regel inte lika centralt for utvecklare.
Det ar trots allt relativt f& spelutvecklare som kan ségas
gobra e-sport-inriktade spel. Det ar snarare turneringar,
lag, prispengar och organisationen runt e-sporten
som behover utvecklas. Det marks bland annat pa de
manga e-sportsrelaterade foretag som startats under
senare ar. Trots sin ringa befolkningsméngd placerar
sig svenska lag och spelare i taten av flera topplistor
om flest proffsspelare, mest vinstpengar, antal segrar
per land osv.
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Immaterialsrattsliga intrang

Digitala marknader innebér sarskilda utmaningar for
alla som skapar innehall. Dataspel har en stor fordel
jamfért med grannarna inom de kreativa néringarna
som musik och film i det att innehallet ar interaktivt. Det
ger vissa méjligheter att undvika piratanvandning eller
rentav sprida spel i piratkanaler for att i nasta steg tjana
pengar pa innehallet. Andra spelutvecklare valjer att ge
ut téta uppdateringar for att trétta ut de som hackar
och sprider piratversioner. Klart ar att piratmarknaden
alltiamt &r aktiv och innovativ, utvecklingen kan
narmast beskrivas som en kapplépning mellan de som
skapar innehall och de som vill ta del av eller sprida
det utan tillatelse.

Utdéver traditionell konsument-piracy som t.ex.
fildelning, har denna kapplépning lett fram till nya
former av intrang. Det kan inte alltid rubriceras som
immaterialrattsliga intrang, utan lika ofta handlar det
om om dataintrang eller bedrageri. Har foljer nagra
exempel:

Klonappar — ett populért spel kopieras och publiceras
av nagon annan. Titel, varumarke, innehall och
programkod &r snarlikt originalet, men klonen har
ofta kvalitetsbrister och aker forstas snalskjuts pa
investeringarna i att utveckla originalet och goéra det
kant. | dessa fall behdver spelutvecklaren ta hjalp av
mellanhanderna sasom internetplattformarna eller de
digitala handelsplatserna dar klonapparna sprids for

34

att begrénsa spridningen, eftersom det ofta ar svart att
na sjalva intrdngsgoraren.

Falska hemsidor — manga spel séljs direkt via
utvecklarens hemsida. En pirat kan satta upp en snarlik
hemsida med ett till férvéxling likt domannamn och
sélja en knéackt version av originalspelet. Konsumenten
vilseleds att tro att det &r det riktiga spelet, men far ofta
problem med t.ex. uppdateringar.

Icke auktoriserade nycklar — manga spel distribueras
via flera olika kanaler men det ar sjélva "nyckeln” — en
komplicerad serie tecken — som goér det mdjligt att
aktivera spelet. Nyckeln blir tillganglig efter betalning
men det finns ocksad gratisnycklar som delas ut
till exempelvis press och aterforséljare. Genom
dataintrang eller andra metoder kan brottslingar
komma at dessa nycklar och sélja dem, ofta pa
sarskilda marknadsplatser vars officiella affarsidé ar att
lata spelare sélja begagnade spel.

Listan kan géras langre men slutsatsen &ar att dataspel
dessvarre inte ar forskonade fran olaglig konkurrens och
inte heller kan l6sa problemet helt pa egen hand. Har
kravs atgarder i form av rattsliga atgarder, internationellt
samarbete mellan rattsvardande myndigheter och
internets mellanhander sasom teleoperatérer och
digitala handels-platser, konsumentupplysning och
aven tekniska skyddsatgarder.
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Hot & utmaningar

Bland hot och risker fér de
svenska spelutvecklarnas positiva
utveckling méarks konkurrens samt
tillgdng pa kapital och personal.
De hardaste  konkurrenterna
finns i lander som USA, Kanada,
Storbritannien och Finland. Flera
av dessa lander har mycket
generdsa subventioner som syftar
till att ge inhemska féretag férdelar
i den internationella konkurrensen,
sdsom skatterabatter, "mjuka” lan
till nystartade féretag och diverse
kontanta stdd. | jamférelse ar de
svenska offentliga satsningarna
pa spelféretagens konkurrenskraft
mycket begransade. Detta leder
bland annat till mindre utlandska
riskkapitalinvesteringar jAmfort
med till exempel Finland. Aven
digitala konkurrensfragor som olika
slags intrdng (data-, upphovsratts-
och  varumarkesintrdng)  och
rattssékerheten pa de digitala
marknaderna behdéver forbéattras.
Spelutvecklare  har ofta en
mycket svag férhandlingsposition
i forhallande till de digitala
handelsplatser som i praktiken &r
den enda végen att na publiken for
manga.

Ibland anvénds tyvarr de stora
framgangarna for svensk
spelbransch som ett skal il
varfér det inte behdver satsas
nagot pa spel, men de svenska
bolagen har lyckats trots bristen
pa stdd, inte tack vare. Ser man
till de fa satsningar som gjorts
har de slagit val ut, och byggt
nya fristdende foretag. Tarsier
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Studios med prisbelénade Little
Nightmares é&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 héja
nivan i den kulturform som spel
tillnor.

Tillghngen pa kapital &r en
odesfraga for nyforetagande i
manga sektorer och pa den punkten
ar dataspel inget undantag. Det ar
ett valkédnt amne att tillgdngen pa
kapital i Sverige ar svag, sarskilt
for affarer i storleksordningen 5-50
miljoner kronor.

Tillgdngen pa& kompetens &r en
annan faktor som riskerar att
hdmma svenska spelféretags
fortsatta utveckling. Har behdvs
fortsatta satsningar pa utbildning
och forskning, men aven
kortare handlaggningstider  for
arbetstillstind. P& langre sikt
efterlyser branschen satsningar
pa programmering och
estetiska @&mnen i grundskolan.
Bostadssituationen innebar
mycket konkreta problem for
arbetsgivare som rekryterar
medarbetare som behdéver flytta till
storstadsregionerna.

Slutligen utmanar den digitala
utvecklingen manga etablerade
strukturer, med dubbelmomsen pa
appar 2011 i farskt minne. Denna
typ av byrakratiska buggar kan

uppstd ovantat och maste l6sas
snabbt. Orosmoln i skrivande
stund ar Overlaggningarna i EU
kring férslagen fér den digitala inre
marknaden och vilka konsekvenser
det nya regelpaket kommer fa for
sma och medelstora spelutvecklare
och den ensidiga svenska
kemikalieskatten som kommer sla
mot den svenska detaljhandeln av
spelkonsoler utan att hjalpa miljén.
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 sysselsattning och
storre skatteintédkter. Foéretagens
verksamheter ar framgangsrika,
men med politisk vilja kan
framgangen bli annu stdrre och
racka langre.

Spelutveckling ar en intellektuell,
konstnarlig, teknisk och manga
ganger affarsorienterad syssla.
Man behéver inte bryta malm
eller investera i stora maskiner
fér att branschen ska véxa. Det
handlar om samspel mellan
individers kreativa féorméagor
och forutséttningar for effektivt
foretagande som kan konkurrera
pa en global arena. Med relativt
smd medel kan  Sveriges
beslutsfattare vara med om att
gbra svensk spelutveckling till en
varldssensation for darhundradet.
Spelutvecklare ar utan stérre
externa insatser redan en god bit
pa vagen.
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Indexerad kursutveckling

Spelutvecklare pa borsen
Géstartikel av Oscar Gray, Grant Thornton

Aterigen kan vi se tillbaka pa
en tolvmanadersperiod praglad
av stark tillvdxt och stigande
aktiekurser fér merparten av
noterade svenska spelutvecklare,
ett segment som &ven vaxer till
antalet.

Graf 1 nedan visar pa aktie-
kursutvecklingen fér en portfdlj
av svenska respektive globala
spelutvecklare under den senaste
tolvmanadersperioden. Bada
portfdljerna har utvecklats positivt.
Bland svenska spelutvecklare hittar
vi bland annat Starbreeze, Paradox
Interactive och G5 Entertainment.
Den svenska portfélien har Okat
ca 172 procent under perioden.
Globala portfélien har 6kat med
ca 47 procent och bestar bland
annat av Activision Blizzard och
Ubisoft. Starkast utveckling under
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den senaste tolvmanadersperioden
hade dock Take-two Interactive
med en O6kning om 83 procent.
Indexering anvands for att visa vad
portféljernas utveckling hade varit
idag, givet att portfdliens varde
var 100 kr vid periodens ingang. |
tillagg har Dow Jones Varldsindex
lagts till som referenspunkt.

Precis som foregaende graf visar
graf 2 utveckling for portfoljer
bestdende av svenska respektive
utlandska spelutvecklare. Grafen
sadger oss att portfélien med
svenska spelféretag varderas till 8,2
ganger forséljningen vid periodens
ingang och 7,1 ganger forséljningen
vid periodens utgdng. Motsvarande
for den globala portféljen uppgar till
5,1 ganger respektive 5,8 ganger
forséljningen. Vid en jamforelse
kan konstateras att varderingen
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av den svenska portfoljen ar hogre
an den globala, samtidigt som
vi ser en nedatgaende trend for
den svenska portféljens véardering
och det motsatta avseende
den globala portféljen. Ser vi till
forsaljningsutvecklingen fér bada
portfélierna kan vi konstatera
att svenska portféljen uppvisat
ett forsaljningsékning om ca 43
procent, samtidigt som motsvarande
for den globala portfdlien uppgéar
till ca 23 procent. Den vésentligt
hogre forséljningstillvaxten fér den
svenska portféljen kan till viss del
motivera utvecklingen i intilliggande
graf.

Vad ar det som driver den starka
kursutvecklingen, och varfér blir
den svenska spelbranschen allt
hetare bland investerare? Féljande
sammanfattar ndgra av branschens
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: Activision Blizzard, Ubisoft, Electronic Arts, Take-Two Interactive
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NOTERADE FORETAG BORS IPO/LISTBYTE EV (SEKM) EV/SALES (X)  EV/EBITDA (X)

THQ Nordic First North 2016 3807,6 9,5x 30,3x
Three Gates Nordic MTF 2016 46,9 15,6x NM
Gold Town Games Nordic MTF 2016 16,3 2,5x NM
Paradox Interactive First North 2016 6 787,2 9,9x 19,3x
Stillfront Group First North 2015 537.,5 46X 31,6x
Gaming Corps First North 2015 22,0 3,0x NM
Starbreeze First North 2014 3765,7 7,1x NM
G5 Entertainment Nasdag Sthim 2014 2 493,3 3,8x 39,5x
King NYSE 2014 n/a n/a n/a

karaktaristika som investerare tittar pa infér beslut.
Branschen kdnnetecknas av en stark strukturell tillvaxt,
dér bolagen erbjuder allt fler produkter med langre
livscykler. Detta samtidigt som allt mer tid dgnas at
dataspel, och allt fler spelar hégre upp i aldrarna, vilket
Okar kdpkraften i en vésentlig del av marknaden. Skiftet
fran fysisk till digital distribution &r ocksa nagot som
ar aftraktivt ur investeringssynpunkt, dar det digitala

w A g g N
s &5 3 3 o

Aktiekurs

——— THQ Nordic AB (publ)

ledet véxer. Stora som sma spelutvecklare hittar nya
affdrsmodeller i det digitala fonstret som gor det enklare
att ateraktivera spelare, skapa fler expansioner och
mer interaktivitet. Sist men inte minst, ett karaktérsdrag
som kénnetecknar samtliga verksamheter inom digitala
plattformar: en skalbar affarsmodell. Nar ett bolag
lanserar ett spel och férséljningen val tar fart, har oftast
de stora utvecklingskostnaderna redan tagits, vilket
leder till en hég lI6nsamhet. Idag ser vi ocksa hur allt
fler spelutvecklare arbetar med sina spel som en tjanst
snarare &n en produkt, d.v.s. nér spelen slépps finns
redan en strategi for fortsatt arbete med expansioner.
Ett gott exempel pa detta &r utvecklingen efter att
Starbreeze lanserade sin egenutvecklade storsaljare
Payday 2, dar bolaget manatligen lanserat nytt innehall
i form av nedladdningsbart innehall.

| slutet av november 2016 bérsnoterades THQ Nordic
(tidigare Nordic Games), som utvecklar och férlagger
PC- och konsolspel med fokus pa att férvarva etablerade
men tillfalligt underpresterande spelvarumérken for att
successivt forddla dem. Bolaget 6vertecknades 19

39



40



TRANSAKTIONSAR  MALBOLAG KOPARE EV (SEKM)  EV/SALES (X) EV/EBITDA (X)

2017 Triumph Studios ~ Paradox Interactive 241 n/a n/a
2017 Kongregate MTG 484 1,57x n/a
2017 eRepublik Labs Stillfront Group 202 8,26x n/a
2017 Avalanche Studios  Nordisk Film Games n/a n/a n/a
2016 Dhruva Interactive Starbreeze 95 2,22% n/a
2016 Red Fly Studio Gaming Corps) 36 n/a n/a
2016 Simutronics Corp. Stillfront Group 29 1,78x n/a
2016 Starbreeze Smilegate 344 n/a n/a
2015 King Activision Blizzard 49 900 2,33x 6,77X
2015 Delinquent MAG Interactive n/a n/a n/a
2015 DreamHack MTG 244 3,54x% n/a
2015 Resolution Games Partech; Bonnier 51 n/a n/a
2015 White Wolf ~ Paradox Interactive n/a n/a n/a
2015 Farm Clan G5 Entertainment n/a n/a n/a
2014 Mojang Microsoft 17 795 7,67x n/a
2014 Geminose Starbreeze 120 n/a n/a
ganger infér borsnoteringen p& gangna aret. Ser vi till EV/Sales- MSEK i svenska spelutvecklaren

First North, med ett stort intresse
fran institutionella investerare som
Swedbank Robur, Handelsbanken
Fonder, Didner & Gerge och
Lancelot Asset Management
som investerade 210 MSEK,
motsvarande 14,5 procent av
borsvérdet vid introduktionen. Ovan
ndmnda aktdrer representerade
ankarinvesterare, d.v.s investerare
som pa férhand atagit sig att teckna
en viss andel av aktierna, vilket
ger en trygghet vid noteringen.
Teckningskursen fér THQ Nordic
sattes till 20 SEK, sedan dess
har aktien stigit till 53 SEK, en
kursuppgéng pa imponerande 165
procent.

Nar det galler féretagstransaktioner
kan vi konstatera att svenska
bdérsnoterade spelutvecklare har
varit fortsatt aktiva under det

multiplarna f6r dem senaste
transaktionerna kan vi ocksa
konstatera fortsatt hdga vérderingar
med en samtidigt relativt stor
spridning. Faktorer som delvis kan
férklara variationen i vardering
ar affars- och intdktsmodeller,
mognadsgrad saval som potential
i verksamheten. Utéver foérvarv av
noterade svenska spelutvecklare
finner vi &ven képare som bestar
av finansiella investerare. Under
andra halvaret 2016 lanserade
den danska mediejatten Egmont
fonden Nordisk Film Games, som
investerar i nordiska spelféretag.
Fonden kommer i en forsta
fas aftt investera ett tresiffrigt
miljonbelopp, med fokus pa
minoritetsinvesteringar i fbretag
med beprévad bas av speltitlar.
Sedan start har Nordisk Film
Games bland annat investerat 100

Avalanche Studios till en okand
agarandel. Investeringen innebar
att Avalanche kan intensifiera
satsningen pa global expansion
och spel under eget varumérke.

Med vytterligare ett ar bakom
oss kan vi konstatera att
dataspelsbranschen, ur ett invest-
eringsperspektiv, fortsatter  att
mogna samtidigt som branschen
fortfarande befinner sig i en stark
tillvaxtfas. Sektorn ar idag hetare
och mer upptéckt bland investerare,
dér bland annat amerikanska
institutionella investerare gatt in i
flera svenska spelbolag. Med ett
6kande allménintresse och gott
investerarklimat vore det darfor inte
osannolikt att vi under kommande
ar ser fler svenska spelutvecklare
som soker sig till bérsen.
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Slutsats

Svensk spelutveckling drivs av
starka immateriella  rattigheter
skapade av en rik blandning med
féretag som gor spel fér samtliga
kommersiella plattformar pa
marknaden. Spel &r en mognande
marknad, med flera tidiga
spelskapare och entreprendrer
som gatt vidare och skapat nya
bolag dar nagra aterinvesterar
i nya spel. Coffee Stain Studios
férlaggarsatsning, Snowprint
Studios, Fall Damage, Hazelight,
Hatrabbit, 10 Chambers Collective,

Metod

Den héar rapporten ar en
sammanstallning av ars-
redovisningar fran Bolagsverkets
Naringslivsregister, frdn bolag som
har spelutveckling, publishing eller
specialiserade underleverantérs-

funktioner som betydande del
av sin verksamhet. Exempel pa
underleverantérer &r Simplygon
(3D-optimering), Game Hosting
(servrar  och  hosting) och
Localize  Direct  (lokalisering/
Oversattning av spel). Spelbolag
huvudsakligen inriktade pa dobbel
ingar inte i urvalet. Aterforsaljare
eller renodlade distributérer
(t.ex. svenska kontor foér Bandai
Namco, Activision och EA) ingar
inte heller, trots deras betydelse

the Outsiders, Warpzone Studios
och Lavapotion é&r alla bra exempel
pa detta.

Tillvéxten for svensk spelexport
drivs av en vaxande efterfragan
frin stora delar av varlden, inte
minst tack vare att nya malgrupper
som tidigare inte efterfragat spel
tillkommer, och att redan befintliga
malgrupper blir mer vardefulla.
Denna utveckling visar inga tecken
pa att avta inom o&verskadlig tid
och de svenska féretagen har en

fér branschen. Metoden har flera
brister: andra bolagsformer é&n
aktiebolag faller utanfér underlaget,
likasa bolag verksamma i Sverige
men registrerade i nagot annat
land. Darfér finns en grazon
och i sjélva verket &ar samtliga
nyckeltal sdsom omséttning och
sysselsattning nagot hdgre &an
vad som anges i denna rapport.
Styrkan i metoden &r att underlaget
ar revisorsgranskat och offentligt
genom myndighetens publicering.

Det finns &ven problem med
icke spelrelaterade moderbolag.
Néarmare bestdmt nar ett féretags
spelutvecklande verksamhet
bokférs under &garfirman, vilket

mycket stark konkurrensposition
pa den globala marknaden.
Sammantaget ger detta goda
férutsattningar for fortsatt tillvaxt.
Spelutveckling ndmns ibland som
en framtidsbransch — ett framtida
hopp for svensk ekonomi. Det
stammer forstds, men siffrorna
talar sitt tydliga sprak: svensk
spelutveckling var relevant for
svensk ekonomi igar, ar det
tveklost idag, och en obegransad
méjlighet imorgon.

gor att den med réatta inte gar att

urskilia  for  Spelutvecklarindex.
Darfor utgar tyvarr ett antal
bolag ur rapporteringen. Ett

problem som delas med de flesta
branschorganisationer. | de fall
dér arsrapporter varit otillgadngliga
anvands féregdende ars siffror
om resultat, omséattning och
antal anstéllda. Dessa foretag é&r:
Sector3 Studios, Tarhead Studio,
Three Gates och Toca Boca.

| den man de upprattats och
dar samtliga féretag relaterar till
spelutveckling anvands bolagens
koncernbokslut.
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Tidslinjen

207160 —

Massive slapper The
Division, och slar
maéngder av rekord

20714 —

Branschen slar tillvaxt-
rekord for femte aret
irad

2017

Minecraft lanseras och
blir ett av varldens mest
sélda spel nagonsin

2000 ——

Paradox slapper det
férsta Europa
Universalis

1997 —

Massive grundas i
Ronneby. Flyttar sedan
till Malmé

1998 —

Unique Development
Studios (UDS) grundas i
Norrkdping

90-t4l

A
— 2017

Spelacceleratorn
Stugan 6ppnar for tredje
aretirad

— 2015

Svenska spelutvecklare
dominerar branschens
storsta massor (E3,
Gamescom)

— 2012

Kings Candy Crush
Saga blir ett av varldens
mest spelade spel

- —10-a

Mobilspel blir en stor del
av branschen. Féretag
som Starbreeze och
King bdrsnoteras

00-tal

AAA-utveckling lagger
grunden for det
moderna spelundret.
Indie-utvecklingen
boomar

—— 1995

Aniware slapper
Backpacker, multi-
media-erans storsta
spelserie

— 1992

Digital lllusions (DICE)
grundas i Vaxjo

Demoscenen mynnar ut
i de forsta stora
foretagen. Storhetstid for
“multimedia”

80-ta

Commodore 64 banar
vagen fér demoscenen

—19383

Space Action slapps,
ett av Sveriges forsta
kommersiella spel

——/O-tal

Atari komin i

50-60-tal

Sveriges forsvar
utvecklar prototyper
till vad som kan kallas

datorspel
44 P

vardagsrummet. Spelet
Stugan bérjade
utvecklas
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Ordlista

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

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

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

Beta: Tar vid efter alfa. Det &r oftast denna fas som &ar
tillganglig fér 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 kant som gaming on demand, ar
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 innebar att man kan spela spel utan behovet av
en konsol eller avancerad datorprestanda eftersom alla
berakningsatgarder utfors pa annat hall.

Core: begrepp som anvands for att beskriva spel som
gdrs till mer sjalvmedvetna spelare eller “gamers”

CPM: Cost per mille; kostnad for tusen annonsvisningar.

Crossplay: att géra det mdjligt att spela samma spel
tillsammans pa olika plattformar.
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Crowdfunding: finansiering av ett projekt genom
crowdsourcing. Detta har pa senare ar populéart yttrat sig
i olika webbplattformar som samlar in finansieringsstoéd
for diverse projekt fran intresserade privatpersoner eller
foretag.

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

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

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

Digital distribution: Forsaljning av digital mjukvara
genom digitala kanaler.

DLC: Downloadable Content; Nedladdningsbara
tillagg till dataspel, ofta i mindre skala an klassiska
“expansioner’

Early Access: spel som slapps till férsaljning i en tidig
utvecklingsfas innan officiell lansering

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

Freemium: Samlingsnamn foér 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 véantetider.

Free-to-play/free2play: Spel som erbjuder anvandare
att spela spelet gratis i sitt grundutférande men dar
intdkterna istéllet gérs genom t.ex 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 &n externt eller lankat betalsystem. De varor
som kops bestar vanligtvis av nya banor, utrustning,
erfarenhetspoédng eller prenumerationstjanster.

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 gadngbara.

IP: Intellectual imateriella
rattigheter.

Property, ett fbretags

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

MARPU: Monthly Average Revenue Per User; manatlig
genomsnittlig intakt per anvandare.

MAU: Monthly Active Users; antalet unika anvandare pa
30 dagar.

Middleware: Programvara som anvands for att utveckla
spel. Middleware verkar som ett “lim” mellan tva redan
existerande mjukvarukomponenter.

Mikrobetalningar: En transaktion som involerar sma
summor och utférs online. Det finns olika definitioner
for hur mycket pengar de kan bestd 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 grénser.

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

Retail: Spel som saljs i detaljhandeln.

Serious games: Spel som har fér huvudsakligt syfte
annat &n underhalining. Det kan rora sig om simulatorer,
motionsspel, spel for inlarning, spel for rehabilitering,
eller reklamspel, s.k. advergames.

Smartphone: Samlingsnamn f6r mobiltelefoner
med stor berakningskraft med grafiska skdrmar och
internetuppkoppling. Populdra operativsystem  &r
Android och iOS.

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

Soft Launch: att smyglansera ett spel pa vissa
marknader for att utvdrdera engagemang

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

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

VR/Virtual Reality: Ett satt att visuellt omslutas av en

spelupplevelse, ofta med hjalp av ett glasdgonliknande
tillbehor.
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