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EXECUTIVE SUMMARY

Spelutvecklarindex kartlagger, redovisar och analyserar svenska spelutvecklares
verksamheter och internationella trender under et &r genom att sammanstalla
bolagens arsredovisningar. Svensk spelutveckling ar en exportndring och verkar pé
en i hdg grad globaliserad marknad. Spelbranschen har pé négra értionden vuxit
frén en hobby for entusiaster till en vérldsomspannande industri med kulturell och
ekonomisk betydelse. Spelutvecklarindex 2012 sammanstdller de svenska bolagens
senast redovisade verksamhetsér. Rapporten i korthet:

* Svenska spelutvecklares omsattning vaxer med 60 procent till 3,7 miljarder

kronor under 2012. En tillvéxt pd 215 procent 2010-2012.

* Merparten (c:a 60 procent) av féretagen ar [dnsamma och branschen redovisar en
sammanlagd vinst for figrde éret i rad.

e Sysselsattiningen dkar med 30 procent, eller 455 heltidstjanster, till 1967
anstallda.

* Antalet kvinnor kar med 39 procent, vilket resulterar i en total andel p& 15
procent.

* Den genomsnittliga arliga tillvaxten (CAGR) 2006-2012 ar 34 procent.

* 35 nya bolag har tillkommit, vilket med avdrag fér de bolag som férsvunnit
resulterar i 145 aktiva bolag, en 8kning med 24 procent.

* Spelutveckling ar en fillvéxtbransch. Over hélften av alla bolag har registrerats

efter 2008.

* Svenska spelutvecklare kannetecknas av bredd och kvalitet. Sverige har
varldsledande utvecklare inom AAA, digital distribution, social games, mobilspel och
specialiserade underleverantérer.

Allt tyder pa att svenska spelutvecklare fortsatter att vaxa under 2013. De stérsta

utmaningarna ar omvarldsfragor som tillgang till kapital, tillgéng till kompetens samt
lagar och regler kring digitala marknader som kommer i otakt med utvecklingen.
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ORDLISTA

AAA: Populir term for pakostade spel med stor budget och personalomsiittning. Ges
vanligtvis ut av branschens storsta utgivare, frimst via fysisk distribution.

Alfa: Kiinnetecknar den fas inom mjukvaruutveckling nir produkien dr klar for
programvarutestning.

Beta: Tar vid efter alfa. Det ir oftast denna fas som i fillgéinglig fér programvar-
utestning for fler n de som utvecklade programvaran. Dessa externa anvéindare
kallos betatestare.

Casval games: Spel av den enklare sorten. De har ofta minimal story, kortare
inlirningskurvor och dr utformade efter att spela under kortare stunder.

Cloud gaming: Aven kéint som gaming on demand, dir en typ av online-spel som
tillter streaming av ett spel till en dator som lagras pd operatdrens eller spelforetag-
efs server och streamas fran dessa till spelarnas datorer. Detta innehir att man kan
spela spel utan behovet av en konsol eller avancerad datorprestanda eftersom alla
berdkningsétgdrder utfors pa annat hall.

CPM: Cost per mille; kostnad fér tusen annonsvisningar
Crowdfunding: finansiering av ett projekt genom crowdsourcing. Detta har pé
senare dr populdirt yttrat sig i olika webbplattformar som samlar in finansieringsstod

for diverse projekt frén intresserade privatpersoner eller foretag.

Streaming: Direkt uppspelning av digitalt material samtidigt som det Gverfors via
internef.

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

DAU: Daily Active Users; antalet unika anviindare pé en dag
Digital distribution: Forsilining av digital mjukvara genom digitala kanaler.

DLC: Downloadable Content; Nedladdningshara tilldgg fill dataspel, ofta i mindre
skala @n klossiska “expansioner”.

eCPM: Effective cost per mille; effektiv kostnad per tusen annonsvisningar
Freemium: En affiirsmodell ddr en produkt eller fjéinst erbjuds gratis men en sk
premium-kostnad kréivs for att lsa upp avancerade funktioner eller fler virtuella
foremal.

Free-to-play /free2play: Spel som erbjuder anviindarna att spela spelet gratis i
sitt grundutfarande. Intikter gors istiillet genom exempelvis annonser eller avgifter

for ytterligare material.

Gaming: Att spela dataspel. Ett ord som vanligtvis anvéinds inom spelkulturen for att
beteckna sitt intresse. En person kallas en gamer.
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In-app purchase: Kop som genomfars i en app/spel, snarare dn externt eller
liinkat betalsystem. De varor som kdps bestdr vanligtvis av nya banor, utrustning,
erfarenhetspoiing eller prenumerationstidinster.

Indie: Frin engelskans “independent” (oberoende). Ett prefix som kénnetecknar
spel av oberoende utvecklare, oftast av den mindre sorten med fa inblandade i ut-
vecklingsprocessen. Indie har pa senare tid fatt kiinneteckna den strom av utvecklare
som ndtt ut med sina spel till en bredare publik tack vare digital distribution, vilket
giort dem finansiellt gangbara.

MARPPU: Monthly Average Revenue Per Paying User; manatlig genomsnittlig
intikt per betalande anviindare

MARPU: Monthly Average Revenue Per User; manatlig genomsnittlig intikt per
anvindare

MAU: Monthly Active Users; antalet unika anvéindare pd 30 dagar

Middleware: Programvara som anviinds for att utveckla spel. Middleware verkar
som ett "lim” mellan tvd redan existerande mjukvarukomponenter.

Mikrobetalningar: En transaktion som involerar smd summor och uiférs online.
Det finns olika definitioner for hur mycket pengar de kan bestd av, men inom
spelbranschen anviinds 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 frén
andra bolag. Produktionsuppdrag pé andra foretag.

Retail: Spel som siiljs i detalihandeln

Serious games: Spel som har for huvudsakligt syfie annat Gn underhéllning. Det
kan réra sig om simulatorer, motionsspel, spel for inlérning, spel for rehabilitering,
eller reklamspel, s.k. advergames.

Smartphone: samlingsnamn for mobiltelefoner med stor berdkningskraft som
byggs utefter ett specifikt operativsystem. Populiira exempel dr Apple Iphone och

Samsung Galaxy.

Social games: samlingsnamn for spel pé sociala niitverk, exemeplvis Mobage och
Facebook.

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

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



2012 var annu ett rekordar fér svenska spelutvecklare,
2013 blir av allt att déma annu battre. De senaste &rens
enorma framgdngar har gjort att spanningsmomentet i
arbetet med rapporten du héller i &r hur mycket snarare @n
om siffrorna stiger. Det &r givetvis en angendm

situation fér en bransch och resultatet av manga inbladades
harda arbete. Aven om svenska dataspel haft en mycket fin
utveckling de senaste decennierna, s& &r det bara négra ér
sedan som Lehman-kraschen och den péféljande finan-
skrisen skakade om &ven vér bransch med stora uppsagn-
ingar och minska férsalining som féljd. Sedan dessa har
foretagen anpassat sig och férlitar sig i mycket mindre grad
p& uppdrag frén férlag (som &r beroende av krediter fran
finansmarknaden) och i hégre grad pé direkta intakter frén
publiken.

Genom de digitala férsdljningskanalerna i mobiler, p&
ndtet och i sociala medier har nya publikgrupper tillkommit
och idag kan alla spela. Den tekniska utvecklingen med
pekskarmar, surfplattor och smartphones har gjort spelandet
mer tillgéngligt, Gven fér den som inte &r van att hantera en
avancerad handkontroll med ménga knappar. Idag finns
spel och spelare pé& alla t&g, bussar och i snart sagt alla
hem. Dataspel har p& mindre an ett decennium gétt frén att
vara en hobby for entusiaster till ett verkligt folknje.

Sverige &r en av varldens storsta spelexportorer, bland de
tio basta i varlden. Raknat per capita ar vi i topp
tillsammans med grannarna Finland och Island. | jamférelse
ar det unikt att vi har internationella succéer inom alla delar:
konsol, online, mobilt, sociala medier samt tools/middle-
ware. Anledningen fill framgéngen &r i hég grad den sven-
ska foretagskulturen, spelutveckling ar ett lagarbete och just
formagan att samarbeta i grupper @r kdnnetecknande for
kulturen i det svenska arbetslivet. Kulturellt sett ar arvet fran
Luther och Jante viktigt i internationell konkurrens, vi arbetar
hart men tycker att vi kan bli d@nnu béttre. Dartill har svenska
spelutvecklare exceptionellt god méngfald, flera bolag har
anstdllda med &ver trettio olika nationaliteter.

Antalet kvinnor som @r sysselsatta i spelféretagen fortsatter
att 8ka och eftersom den siffran stiger snabbare an det
totala antalet anstéllda dkar ocksa andelen kvinnor. Lang
vag &terstdr dock till nagorlunda jémn kénsférdelning,
jamstalldhetsarbetet prioriteras hogt b&dde av medlems-
foretagen och branschorganisationen.

En skugga pé horisonten &r digitala konkurrensfrégor, dér
ett fatal aktérer dominerar den globala marknaden fér
mobilspel och sociala medier vilket satter utvecklare i en
svag férhandlingsposition. Intréng i réttigheter var tidigare

FORORD
ANNU ETT REKORDAR

framst piratkopiering, men idag ar det i lika hég grad fréga
om dataintréng t ex i form av hackade spelservrar eller
varumarkesintrdng i form av att oseriésa konkurrenter saljer
kopior av framgdngsrika speltitlar. Rattssakerheten i de
digitala kanalerna &r alltiamt dalig. Dartill finns viss
vaxtvark nar det géller att anpassa lagar och regler il
globala och digitala kanaler, exemplet med dubbelmomsen
pd appar 2011 &r tydligt och lyckligtvis Gndrade
Skatte-verket sin tolkning p& den punkten men flera liknande
fragor kan férvantas, exempelvis vilka regler som ska gdlla
fér minderariga som vill spela pé& natet.

Allt talar dock for att de svenska spelutvecklarna fortsétter
att véxa. Det &r inte efterfrégan som utgdr begrdnsningen,
den tycks vara néstan ométtlig. Daremot utgdr tillgéing pé
kapital och kompetens flaskhalsar i utvecklingen. Féretagen
skulle allts& kunna véxa énnu snabbare med ratt férutsatt-
ningar. Har finns goda exempel i var nérhet, i Finland finns
ett statligt system med mjuka lan som uppmuntrar utléndska
investeringar, vilket Sverige borde ta efter.

Spelutvecklare &r bra exempel pé s& kallade “born
globals”, féretag som &r globala fran starten. Publiken ar
global, likas& de flesta affarsprocesserna: rekrytering,
finansiering, marknadsféring, underleverantérer och sé&
vidare. S& har flera av de framgdngsrika svenska féretagen
kontor i flera lander och stort inslag av utléndska agare.
Varlden kommer till Sverige ocks&, under 2012 etablerade
ett av varldens mest framgdngsrika spelféretag Rovio (med
Angry Birds) kontor i Stockholm.

Nyféretagandet &r stort, rapporten visar eft drygt trettiotal
nya aktiebolag under 2012. Det vittnar om dynamik inom
branschen och flera unga féretag har ocksa natt
internationell framgéng pé kort tid. Minecraft &r med
sammanlagda intdkter p& &ver tvd miljarder kronor de tvé
férsta verksamhetsaren forstés ett spektakulart exempel, men
darutéver finns ett antal imponerande unga féretag som pé
ett par &r nétt omsatining runt tio miljoner kronor och syssel-
satter 15-20 personer. Spelutbildningen p& hégskolan och
inkubatorn The Game Incubator i Skévde marks sarskilt nér
det gdller aft utveckla framgdangsrika unga foretag.

2013 blir annu ett spdnnande ér, inte minst med
lanseringarna av ny Playstation och Xbox. Allt talar fér nya

rekord.
Stockholm, september 2013

Per Strombdéck, talesperson
Dataspelsbranschen
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OMSATTNING OCH
RESULTAT

Det svenska spelundret kvarstar.
Samtliga siffror pekar uppét och
mellan 2010 och 2012 har branschen
vuxit med Sver 215 procent. Enligt
rimlig férvantan nér 2012 &rs tillvaxt
inte upp till féreg&ende @rs svindlande
férdubbling, men det r ett styrke-
tecken aft branschen fortsétter véxa
efter et s&dant rekorddr, och det med
60 procent. Den totala omsattingen
2012 &r dver 3,7 miljarder kronor.

Resultatet dkar med 163 procent till
337 miljoner och en véxande majoritet

OMSATINING

av féretagen ar I18nsamma. Sysselsatt-
ningen dkar med 30 procent, vilket
resulterar i 1967 heltidsanstaliningar,
mer an 450 fler arbetstillféllen &n
2011. Branschen har aldrig redo-
visat en liknande &kning, som trumfar
fiolaret med 6ver 100 nyanstdliningar.
Antalet kvinnor kade med 39 procent
under dret vilket resulterar i 293 hel-
tidsanstdallda, d.v.s. 81 fler dén
foregéende é&r. Den totala andelen
kvinnor &r nu uppe i 15 procent.

Att den digitala och mobila
evolutionen spelat en stor roll fér den
gynnsamma utvecklingen &r
obestridligt. Men till syvende och sidst
handlar det om att utveckla spel som

RESULTAT

engagerar sin publik, och det &ér ingen
bristvara bland landets utvecklare.

Mojang fortsatter att spela en
betydande roll fér utvecklingens
framfart. Med en omsattning p& 1,5
miljarder kronor har de inte bara kat
sitt eget bolags omsdttning med ndstan
en miljard, utan star dérmed ocksé

fér 40 procent av branschens totala
omsdttning. Intresset for Minecraft har
knappast bleknat, och nar spelet lanse-
rades till Xbox 360 f&r digital nedladd-
ning blev det snabbt det mest sélda
spelet p& Xbox Live Arcade né&gonsin.
En bedrift som stér sig stark @n i dag,
med god marginal.
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NYCKELTAL 2012 2011 2010 2009 2008 2007 2006
Bolag 145 (+24%) 117 (+10%) 106 (+5%) 101 (-3%) 104 (+14%) Q1 (+34%) 68
Omsdttning 3715mkr (+60%)  2317mkr (+96%] 1181 mkr (+22%) Q67mkr (17%)  1158mkr (+21%)  959mkr (+49%) 64 2mkr
Oms./anstalld 1888tk (+23%)  1532tkr (+56%)  982tkr (+12%) 877tkr (+3%) 856tkr (+3%) 83 Ttkr (+5%) 790tkr
Resultat 338mkr (+164%)  128mkr (+747%) 15mkr (-59%) 37mkr (+120%) -188mkr (1121%) -15mkr (+33%)  -23mkr
Anstéllda 1967 (+30%) 1512 (+26%) 1203 (+9,2%) 1102 (-19%) 1353 (+17%) 1153 (+42%) 813
Varav mdn 1674 (85%) 1300 (86%) 1082 (90%) Q93 (20%) 1217 (90%) 1034 (90%) 702 (86%)
Varav kvinnor 293 (15%) 212 (14%) 121 (10%) 109 (10%) 135 (10%) 119 (10%) 107 (14%)

[ juli 2012 lanserades dessutom
Minecraft som fysiskt Lego.

Aven om man bortser fran Mojangs
ojamférliga framgéng star det klart
att branschen fortfarande véxer sig
starkare. 2011-2012 skulle tillvaxten
ha uppmatts till 25 procent, med
andra ord betydligt stdrre &n de flesta
branscher.

King har sedan 2013 blivit varldsetta
p& Facebook, d& man slog den forna
jatten Zynga med spel som Bubble
Witch Saga och Candy Crush Saga.
Vdgen dit utstakades forstas redan
2012, nagot som marks tydligt p&
bolagets siffror. Omséttningen ckade
med ndstan 80 miljoner kronor under
dret. Segert&get fortsatter och de har
pé& senare tid erévrat flera
topplaceringar Gven p& App Store.
Candy Crush Saga ar idag ett av
varldens mest spelade spel.

DICE véixer kraftigt, och redovisar en
omsdttning som Sverstiger en halv
milljard kronor. En naturlig féljd av
studions framg&ngar med Battlefield 3,
forlaggaren Electronic Art:s

snabbast saljande spel nagonsin.

Det har till dags dato sélts i dver 17
miljoner exemplar. | dagslaget har
foretaget fler AAA-projekt én n&gonsin
i produktion.

MachineGames &r en ny stjgrna pa
den svenska AAA-himlen. Fér nar-
varande utvecklar studion sitt férsta
spel, Wolfenstein: The New Order, pé
uppdrag av dgaren ZeniMax Media.
Det hindrar inte bolaget fran att bidra
med en imponerande omsdttning p&
68 miljoner kronor, en dkning med 20
miljoner fran é&ret fore.

I Malmé 6kar Massive Entertainment
sin omsattning med 27 miljoner kronor.
| november 2012 sléppte Ubisoft det
rosade Far Cry 3, som Malméstudion
varit hégst delaktig i, huvudsakligen
med flerspelarldget. Under E3 2013
avsldjades Tom Clancy’s The Division,
studions férsta egenutvecklade spel
sedan World in Conflict, som blev en
av E3-méssans stora publikfavoriter.

Tarsier tilldelades en 6e plats pa
Deloitte Technology Fast:s lista dver
Sveriges snabbast vaxande
teknologiféretag, for att foretaget
under perioden 2007-2011 vuxit

med 1284 procent. LittleBigPlanet

Vita tilldelades Best Mobile Game pé&
GamesCon i Kdln. Spelet fick dven
utmdrkelsen Game of the Year pa TIGA
Games Industry Awards 2012. Tarsiers
VD, Mattias Nygren, utségs till Arets
féretagare i bade Blekinge och Sverige
2012 och féretaget blev Arets Studio

i branschens egna pris Utvecklarpriset

2012.

Bild: SteamWorld Dig, Image & Form

Linképingsbaserade Simplygon
(tidigare Donya Labs) mer @n férdubb-
lar sin omsattning till 11,7 miljoner.
Féretagets teknik for 3D-optimering har
anvénts till kommersiella framgéngar
som Tomb Raider, Gears of War och
Devil May Cry. | dagslaget samarbetar
de med vérldsrenommerade utvecklare
som Blizzard, Capcom och BioWare.

Pieces Interactive har vuxit ordentligt
med en omsdttningsdkning frén ca 2,3
miljoner kronor till 9,3 miljoner. Antalet
anstéllda dkar samtidigt frén 5 till 20.
Foretaget ar ett av ménga gladjande
exempel p& Skdvde-regionens véxande
styrka och betydelse. Ett annat talang-
fullt Skévdeforetag ar Stunlock Studios,
utvecklaren bakom Bloodline
Champions, vars omsattning vaxer
med 147 procent till dver 6,5 miljoner
kronor.

Umedutvecklaren Level Eight dubblar
sin omsattning till ndrmare tre miljoner.
Under verksamhetsaret har studion

sélt 110 000 exemplar av Megastunt
Mayhem och dver 240 000 ex-
emplar av Robbery Bob med
tillhdrande digitalt extramaterial, bada
spel till App Store och Google Play. De
har &ven utvecklat ett spel pé& uppdrag
av BBC Worldwide. Umed &r Sveriges
nordligaste belégna spelutvecklar-
kluster, dar andra féretag som Zordix
dven dem Skar sin omsdttning, i detta
fall med 1,4 miljoner till 3,6 miljoner
totalt. Zordix har bland annat gjort
spel fr Nintendo 3DS eShop.

2012 blir branschens fjgrde &r i rad
med positivt resultat, och det andra
med en rekordstor 8kning. Vinsten ckar
med 162 procent, vilket resulterar i ett
sammanlagt belopp p& 336 miljoner.
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STORSTA AKTORER

1. Mojang 1505
2. DICE 535
3. Stardoll 204
4. King 188
5. Paradox Interactive 144

Cirka 60 procent av féretagen
redovisar svarta siffror, i linje med
2011.

Mojangs unika stéllning bdr aterigen
lyftas fram. Féretaget har gjort en vinst
pé& 325 miljoner kronor under 2012,
vilket &r makalésa 70,5 procent av
hela branschens positiva resultat (cirka
461 miljoner). Samtidigt &r det
glédjande att se nyetablerade féretag
som tidigt g&r med vinst: En majoritet
av de nytillkomna féretagen redovisar
siffror i svart. Ovriga féretag med
betydande vinster ligger omkring 20
miljoner.

Sveriges BNP-tillvéixt 2012 var 0,7
procent (Konjunkturinstitutet 19/6
2013). Cirka tre procentenheter lagre
an 2011 och é&terspeglar den hérda
ekonomiska tillvaron vérlden &ver. Den
genomsnittliga &rliga tillvéxten (CAGR)
2006-2012 for svenska spelutvecklare
ar dock 34 procent, ett bevis pd spel-
utvecklingens betydande stéllning for
svensk ekonomi, i dag och i framtiden.

ANTAL BOLAG
Nyetableringstakten fré&n 2011 haller

i sig och 37 nya féretag rdknar in sig
bland svenska spelutvecklare. Med
bortfall inréknat resulterar detta i
sammanlagt 145 bolag, en ny rekord-
siffra med god marginal. Endast fyra
stycken av de nytillkomna féretagen
har varit aktiva innan de inkluderats i
rapporten. Exempel pd féretag som av-
viker &r ett tidigare administrativt mo-
derbolag som pabérjat spelutveckling
efter fusion med dotterbolagen, och en
kreativ agentur som successivt borjat
med spelutveckling. Bland nykomling-
arna utmdrks sarskilt den Bonnier-Gigda
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Omsattning mkr

STORSTA AKTORER Antal ansfdllda

1. DICE 323
2. Massive 229
3. King 152
4. Stardoll 138
5. Avalanche Studios 129

studion Toca Boca, som genom sitt
fokus p& barnspel till surfplattor nétt en
stark position p& marknaden. Under sitt
forsta rakenskapsdr redovisar studion
en omsattning pd éver 30 miljoner
kronor. Aven FEO Media, utvecklaren
bakom succén Quizkampen, visar
goda resultat redan frén start.

Den genomsnittliga
vivecklaren i Sverige
sysselsdtter 14 personer,
registrerades 2007 och
utvecklar huvudsakligen mobil-
och online-spel

ANSTALLDA

Antal anstéllda 6kade med 30 procent
under 2012, vilket betyder 455 heltids-
anstéllda, l&ngt ver foregéende ars
uppmarksammade rekordékning. Det
ar i huvudsak redan stora aktérer som
DICE, King och Massive som fortsatter
att anstélla i hdg takt. Faktum &r aft
DICE och Massive stér for rekord-
dkningar i sig, med dver 80 nya
heltidsanstéllningar vardera. Andra
féretag som utvidgar sin personal-
styrka &r MachineGames, Stardoll och
Paradox Interactive. Samtliga av dessa
nyanstdller dver 20 personer.

Antal anstéllda berdknas med genom-
snittligt antal heltidsanstallda i
bolagens arsredovisningar. Det &r
sannolikt att manga fler personer har
arbetat hos féretagen under é&ret.

KONSFORDELNING
Antalet anstdllda kvinnor har skat
med 39 procent, som nu utgér 15
procent av landets spelutvecklare. Det
ar gladjande att andelen vaxer trots att
inget nytt féretag med en frén start hdg
andel kvinnor (som t.ex. Stardoll — som
sysselsatter 26 procent av branschens
kvinnor) har tillkommit. Det Gr med
andra ord redan etablerade féretag
som fortsdtter att rekrytera fler kvinnor.
Allt pekar mot att den positiva trenden
héller i sig och dkar framéver. Mellan
2009-2012 har antalet kvinnor &kat
med 169 procent, under samma
period 6kade antalet anstdllda man
med 78 procent.

Den positiva utvecklingen kan i nagon
mén ses som ett resultat av branschens
aktiva och langsiktiga jamstalldhets-
arbete, béde i form av atgarder frén
branschorganisationen och de enskilda
foretagen. Att locka fler kvinnor bé&de
som medarbetare och kunder éar ett
viktigt mél fér branschens fortsatta
utveckling. En stor del av de senaste
arens tillvaxt kan ocksa tillskrivas nya
malgrupper, vilket i hég grad ar
kvinnor i alla aldrar.

OMSATTNING PER
FORETAG

Med flera nyetablerade utvecklare i
startgropen kar féretag som har min-
dre an en miljon i omsattining med 28
procent. Det ar samtidigt 80 procent
fler studior som har tagit sig dver en-
miljonsnivan, och 29 procent fler med
en omsdttning mellan 10-50 miljoner.
| toppskiktet har det lossnat ordentligt,
fler foretag omsdtter mer én 50
miljoner, och det med god marginal.



OMSATINING PER FORETAG

ANSTALLDA
PER FORETAG

Ett par intressanta forandringar av det
genomsnittliga antalet anstéllda har
skett under 2012. Antal féretag med
21 till 50 eller fler anstallda har dkat
med 38 procent, och fér féretag med
fler an 50 anstallda har det
genomsnitiliga antalet anstallda dkat
fran 125 till 138. Samtidigt dkar
segmentet med 0-4 anstdllda rejalt,
och 30 féretag har inga heltids-
anstallda, vilket delvis kan férklaras av
anstormningen av nya, mindre bolag.

PC Konsol Mobil

ANSTALLDA PER FORETAG

- >50 miljoner/ 11 st.

>10-50 miljoner/22 st.

- >2-10 miljoner/37 st.

1-2 miljoner/ 18 st.

- <1 milion/55 st.

STORSTA AKTORER

Med Mojangs omsattningsékning pé
nérmare en miljard kronor stér de fem
storsta spelutvecklarna fér sammanlagt
69 procent av den svenska spel-
branschens omsattning. Det ar nio
procentenheter mer dn de tvé
fsregdende kalenderdren. Inget bolag
pa topplistan understiger nu 140
miljoner i omsattning, en grdns som
sprangts med ndrmare 40 miljoner
sedan sist. Det &r dessutom ojamférligt
jamnt i toppen,

Online Serious Specialiserade
games underleverantdrer
35
— Middleware:
10
— Teknologi:
12

—Konsulttjénster:
13

- >50/9 st.

21-50 /9 st.

- 1120/9 st

5-10/30 st.

- 04/88 st.

dé b&de Massive och Avalanche
redovisar siffror l&ngt 6ver 100
miljoner.

De storsta foretagens anstdllda dkar
ocks& markant. Samtidigt stér de
tillsammans fér endast 36 procent av
spelbranschens personalstyrka, en
péfallande minskning med nérmare
tio procentenheter sedan 2011. Antal
anstéllda fortsdtter allts att fordelas
jadmnare mellan fler féretag, och det
blir tydligt att allt fler frodas i Sveriges
foretagsklimat.

DISTRIBUTIONSPLATTFORMAR

Det hér diagrammet ger en
god bild éver 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 férekomma i tva eller
fler kolumner i den mdn

de fokuserat pé flera olika
format.
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Roby Tumbler, Pieces Interactive

DISTRIBUTIONS-
PLATTFORMAR

Plattformar som svenska spelutvecklare
arbetar med férhéller sig snarlikt med
fsregdende ér. Framférallt bredden
tydliggérs av de relativt héga

siffrorna fér samtliga format. En
uppseendevdckande férandring ér den
dkade fokusen pa mobilspelsutveckling
(fill storsta delen utveckling fér mobila
operativsystem, da spel slapps till bade
smartphones och surfplattor). Det var
den stérsta kategorin redan ifjol, och
nu har cirka 20 fler studior séllat sig

till skaran. Notera att dessa féretag
inte nddvandigtvis enbart sysslar med
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mobilspelsutveckling, men gor det i
&tminstone ndgon betydande
utstrackning.

OUTSOURCING/
KONSULTUPPDRAG

Outsourcing, uthyrning av kompetens,
har blivit en allt stérre nisch inom
spelutveckling. Vissa spelproduktioner
kan behéva specifika kompetenser
eller extra personalresurser under delar
av ett projekt. D& &r det vanligt att
hyra personal fr&n andra féretag. For
en del utvecklare bestdr stérsta delen
av verksamheten i konsultuppdrag fér
andra utvecklare. Fér andra, speciellt

mindre utvecklare, &r det en god chans
att éva pd sina fardigheter och f&
verksamheten att g& runt samtidigt som
man satsar pd ett eget spel. Den har
flexibiliteten @r viktig for branschens
effektivitet och dérmed Sveriges
konkurrenskraft. Det &r en del av
forklaringen till den starka fillvéixten
under senare @r.

Exempel pd svenska bolag &r Doctor
Entertainment som hjdlpt Starbreeze
vid utvecklingen av Syndicate och
Mojang som anlitat skotska 4] Studios
for utveckling av XBLA-versionen av
Minecraft. Fatshark har agerat konsult
till bolag som Grin och Paradox
Interactive. Deras dotterbolag Bitsquid
har med sin spelmotor knutit till sig eft
dussintal utvecklingsprojekt déribland
Paradox Norths spel Magicka: Wizard
Wars och Arrowheads spel
Helldivers. Bitsquid arbetade dven
tatt med Nvidia i deras lansering av
spelkonsolen Shield till GDC i San
Francisco.

En utmaning med outsourcing fér den
svenska spelbranschen blir att hélla
s& kallad on-shoring pd en hég nivé,
d.v.s. att i stor utstréickning outsourca
uppgifter till andra svenska
spelutvecklare.

SPECIALISERADE _
UNDERLEVERANTORER

| takt med att branschen mognar

dkar specialiseringsgraden och flera
svenska foretag har framgdangsrikt
etablerat sig i olika nischer som under-
leverantérer till andra spelutvecklare.



Scrolls (6ppen beta), Mojang

Déribland mérks Uppsala-baserade
animationsstudion Imagination Studios,
projektledningsstédet Hansoft (ocksé
Uppsala), och Simplygon i Linképing
som effektiviserar grafikproduktion
genom s.k. mesh-baking. Den har
utvecklingen éppnar nya majligheter
for foretagen, dels blir det majligt att
sdlja till foretag utanfér spelbranschen
vilket exempelvis Hansoft framgéngsrikt
gjort med kunder som Boeing. Det har

ocksé lett fill utléndska investeringar i
svenska foretag.

DLC

DLC stér for “downloadable content”
och bestdr av digitalt nedladdnings-
bara tillagg till spel. Storleken kan
variera, och de bestdr ofta av nya
banor, karaktérer, foremdl eller
utmaningar. De skiljer sig fran de
tillagg som léinge funnits inom
spelvarlden, s& kallade expansioner,
genom att i férhéllande till dessa vara
av kortare och enklare karaktér och i
regel inte ges ut i fysisk handel.

Handeln med DLC &r en del av den
digitala marknadens “l&nga svans”,
d.v.s. en afférsstruktur som gér det
géngbart att 6ka intdkterna genom
storre bredd i erbjudandet.
Efterfrégningskurvan av en produkt
forlangs genom mer nytt material,
vilket sarskilt visat sig effektivt for spel
som kostat en mindre summa till aft
bérja med. Detta har sedan den
digitala distributionsboomen kring
2008 utgjort en stérre del av
intdkterna hos flera spelutvecklare.
Det sammanlagda vérdet av dessa

smd intdkter, eller mikrotransaktioner,
kan i vissa fall vara lika stora som eller
till och med &verstiga det varde som
traditionellt skulle anses som en
storséljare. Utan lagringskostnader blir
det [dnsamt att satsa pd smd, nisch-
artade produkter som férstérker och
forlanger spelupplevelsen fér de mest
trogna spelarna. Detta kan stéllas i
kontrast med den fysiska handeln dar
hyllplats traditionellt gatt till de
produkter som har ansetts ha haft
potential att tidigt bli storsaljare.

Aven till storre speltitlar slépps ofta
DLC, exempelvis Just Cause 2 och
Battlefield 3. Det ar dock allt som oftast

smalare titlar och gratisspel som har
som mdl att i huvudsak ta betalt for
detta, snarare én grundspelet.
Utgivaren Take 2 har t.ex. framhavt
dess roll fér succéer som Borderlands
2: "Add-on content for Borderlands
2, including its season pass, was the
single-largest contributor to our first
quarter results.”
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SPELUTVECKLARKARTA

*STOCKHOLM
Amagumo Games
Arcadelia
Arrowhead
Avalanche Studios

Might and Delight
Modesty

Mojang

Movinto Fun

Mute Industries

LULEA

Bajoum Oxeye Gome Studio Velcro Interactive
Bitsquid Paradox Interactive
Contenfgarden Paradox North
DDM Europe Pixel Tales
Defold Pixeldiet Enfertainment
DeNA Sweden PlayCom Game Design
DICE Polarbit
Expansive Worlds Quel Selaar
Fabrication Games Raketspel UMEA
Fatshark Semionefix Cassius Creative
FEO Media SimVay ‘ Coldwood Interactive
Filimundus Spearhead Entertainment Dohi Sweden
Funrock Medio Spelagon lce Concept Studios
G5 Entertainment Spelkultur Sverige level Eight
Gamevibe Starbreeze Oryx Simulations
Goo Technologies Stardoll Turborilla
Inferactive Productline Talawa Games Zordix
King Tealbit
LOUghLOUd LObS Toca Boca SUNDSVAI.I.
liquid Media Tomorroworld c G
Massive Shapes World of Horsecraft Oircnhcré\;/mesomes
SKOVDE Mobile Storytelling FALUN
Coffee Stain Studios Paradox Souh AE Inferactive Studios
Coilworks Pieces Inferactive Megafrort
Digimundli Piliv Tension Graphics
Immersive Learning Shortfuse Games Tenstar
Lockpick Entertainment Stunlock Studios BORLANGE
Ludosity Triolith Entertainment c _
Mandibol Entertainment ommunisport
UPPSALA
Doctor Entertainment
GameHosting GH
LIDKOPING Honsofl
SimBin Imagination Studios
- MachineGames Sweden
. . KOPING Pikkotekk
GOTEBORG Music Instrument 1S Enfertainment ikkore
1337 Game Design Champ
EPOS Normware STRANGNAS
Free Lunch Design Outbreak Studios Primus Aoous
Hello There Raven AB ESK' LSTUNA pp
Image & Form Senri DO'&OHSOH
liatake Sleeper Cell
legendo WarmBreeze Studios NORRKOPING
Entertainment Zoink Games -
Goes International
MindArk Zoink HELSINGBORG s e
Mindshed Frictional Games VISBY
\;colg'ze Direct Meow Entertainment
beeloite Three Gates
MALMO Massive MOTALA
Ayeware Mediocre Code Club A
Binary Peak Ozma IélNl(:(O_PING
Blastdoor Interactive Planefo oeal
Color Monkey ProCloud ghlllbrzh i
Clobal SouthEnd Productions Redikod S?W(Tr alenge
lllusion Labs Spelkuliur Malma KARLSHAMN Forgotten Key mplygon
Imperial Games Studio Star Voult 12 O'Clock Studios Noumenon Games

Leripa
Mandelform

Swedish Game Development
Tarsier Studios

Coastalbyte Redgrim

Custom Red Tarsier Studios



STORSTA KOMMUNER
1. Stockholm

2. Malmé

3. Goteborg

4. Skovde

5. Umea

FORETAGENS PLACERING

Anstdllda
1131
357

105

/5

Q2

% av
57,5
18
5,3
3,8
4.7

Ovan &r en tabell Gver de stdrsta kommunerna rangordnad

efter antal anstéllda och antal bolag. Tabellen gér efter

procentenheternas sammanslagning, och tar inte hénsyn il
bolagens omséttning. Uppsala kommer pé sjatteplats med
6 bolag (4,1 procent av helheten) och 103 anstdllda (5,2

procent) under 2012.

En av fiolarets mest uppmarksammade ortsbyten var
Starbreeze, som bytte Uppsala mot Stockholm. Aven

Arrowhead har migrerat till huvudstaden.

Karlshamn och speciellt Skévde &r tvé regioner dar

inkubatorsverksamheten verkligen lyckats. Fér Skévdes del

REGISTRERINGSAR

199599

2000

2001

2002

2003

2004

2005

2006

2007

2008

2009

2010

2011

2012

helhefen Bolag % av helhefen
50 34,5
18 12,4
18 12,4
14 Q.7
8 5,5

har narheten till Hégskolan i Skévde med dataspelutveckling-
sprogrammen haft en betydande roll fr utvecklingen, men
dven det nationella uppdrag som Gothia-inkubatorn driver i
projektet The Game Incubator. Flera féretag har tagit steget
fran studentprojekt till m&ngmiljonsomséttning och tiotals
anstdllda, ofta med uppmérksammade segrar i tavlingen
Swedish Game Awards som milstolpe och sprangbréda.

Aven om Easy och Ghost juridiskt sett ér en del av DICE,
som affarsenheter, ar det viktigt att podngtera att de i all
vasentlighet fungerar som enskilda studior med separata
kontor och ledning: Easy ligger pa Sédermalm i Stockholm
och Ghost ligger i Géteborg. Easy utvecklar Freeto-play-spel
medan Ghost just nu arbetar pé eft spel i Need for Speed-
serien.

Europa Universalis IV, Paradox Interactive

(Datan gér efter registreringsdr for verksamma bolag. Féretaget kan ha
grundats och varit aktivt innan dess)
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SPELFéRSAUNING listan. Siffror om férsaljning &r fran vilket &r férsaliningssiffran @r ham-

Nedan félier eft urval av svenska hamtade fran drsredovisningar, tad. Notera att férsaljningsframgangar

storséliare det senaste decenniet. Listan inforrﬂcﬂion direkt frc‘.’m utvecklare stér i.relqtion till utvecklingskostnader:

fylls &nnu av flera éldre refailspel, men och férlag samt tredje part som ett mindre spel utvecklat av en eller

i tokt med att forséliningssiffror for t.ex. analysféretag som NPD och eft par personer kan betraktas som en
VGchartz. Lanserad avser aret da succé med farre enheter sélda &n eft

digitalt distribuerade speltitlar blir

kinda kommer allt fler av dessa berika spelet intfroducerades och uppgift visar  stort AAA-spel.

TITEL UTVECKLARE FORSALINING LANSERAD  UPPGIFT
Minecraft* Mojang 33 000 000 2011 2013
Battlefield 3 DICE 17 000 000 2011 2013
Battlefield: Bad Company 2 DICE 12 000 000 2010 2012
Battlefield 2 DICE 11 000 000 2005 2011
Far Cry 3 Ubisoft** 4 500 000 2012 2013
Just Cause 2 Avalanche Studios 3 200 000 2010 2013
Battlefield 1942 DICE 3 000 000 2002 2004
Battlefield: Bad Company DICE 2 320 000 2008 2010
Mirror’s Edge DICE 2 500 000 2008 2013
Magicka Arrowhead 2 300 000 2011 2013
Payday 2 Overkill Software 1 580 000 2013 2013
Battlefield 1943 DICE 1 444 000 2009 2010
Battlefield 2: Modern Combat DICE 1 330 000 2005 2010
Just Cause Avalanche Studios 1 300 000 2006 2010
The Darkness Starbreeze 1137 000 2007 2011
Battlefield Vietnam DICE 1 000 000 2004 2004
Rallisport Challenge DICE 900 000 2002 2006
World’s Scariest Police Chases ubs 800 000 2001 2010
Headhunter Amuze 700 000 2001 2010
Bionic Commando Rearmed Grin 699 000 2008 2010
The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena  Starbreeze 691 000 2009 2011
World in Conflict Ubisoft Massive 650 000 2007 2010
Terminator Salvation Grin 620 000 2009 2010
Krakels ABC: Det magiska Gventyret Pan Vision 608 369 1999 2010
Backpacker 2 Aniware 600 000 1997 2010
Crusader Kings Il Paradox Interactive 540 000 2011 2013

*Varav 12 miljoner till PC, ca 10 miljoner fill mobiler (Pocket Edition) och resterande fill Xbox 360.

**Med bl.a svenska Massive Entertainment
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BETYGSSNITT som ett standardiserat branschmétt av inverkan pé det Meta-score som

Svenskutvecklade dataspel ér infe eft spels kvaliteter. Den samlar betyg redovisas. Nedan listas ett urval av

samt beskrivning av hur sammanstéllningen sker besck hitp:/ /www.metacritic.com.
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enbart véirda uppmérksamhet far sina frén .mdr]gder.av medi.o oc.h . svenfko .sp.el frén ar 2009 och Framét.
héga farséliningssiffror. Flera tiflar har pL{b'IkGflOl;ler i flera .o.||kc1 |cmd.er. Till Det ar wkhgt. aft podingtera at social
genom dren faft fina recensioner av sl.(lllnod frén eft trad!honelh snittbetyg games, mob.||s[.:>e|,.och flera titlar i
spelpress runt om i véirlden, \élktor Metgcrmc.: de |Qsam|a€:{e for digital dlstrlbuhon.Fortfarqr.](.:le ar
Betygsdatabasen Mefacritic fungerar etygen, VI”ief |r.mebc1r aft vissa underrepresenterade i Metacritics
medias bedémningar har hégre databas.
TITEL UVECKLARE METASCORE FORMAT AR
Year Walk Simogo 87 iOS 2013
Far Cry 3* Ubisoft (med Massive) 91 Xbox 360 2013
Sanctum 2 Coffee Stain Studios 78 PC 2013
Brothers: A Tale of Two Sons Starbreeze Studios 86 Xbox 360 2013
Europa Universalis IV Paradox Interactive 85 PC 2013
Knytt Undergound Nifflas 79 i0S 2012
Crusader Kings |l Paradox Interactive 82 PC 2012
Unmechanical Talawa Games 78 i0S 2012
War of the Roses Fatshark 73 PC 2012
Syndicate Starbreeze Studios 75 PS3 2012
LittleBigPlanet Vita Tarsier Studios 88 Vita 2012
Hotline Miami Dennaton Games 86 PS3 2012
NightSky Nifflas 86 i0OS 2011
Bloodline Champions Stunlock Studios 79 PC 2011
Anthill Image & Form 82 iOS 2011
Renegade Ops Avalanche Studios 81 Xbox 360 2011
Payday: The Heist Overkill Studios 76 PC 2011
Minecraft Mojang 93 PC 2011
Battlefield 3 DICE 89 PC 2011
Magicka Arrowhead 74 PC 2011
Hamilton’s Great Adventure Fatshark 77 PC 2011
llomilo Southend Interactive 81 Xbox 360 2010
Amnesia: The Dark Descent Frictional Games 85 PC 2010
Battlefield: Bad Company 2 DICE 88 PS3 2010
Just Cause 2 Avalanche Studios 84 PC 2010
Puzzle Dimension Doctor Entertainment 83 PC 2010
Battlefield 1943 DICE 84 Xbox 360 2009
Hearts of Iron 3 Paradox Interactive 77 PC 2009
Lode Runner Southend Interactive 76 Xbox 360 2009
Mirror’s Edge DICE 81 PC 2009
R-Type: Dimensions Southend Interactive 76 Xbox 360 2009
The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena  Starbreeze 82 Xbox 360 2009

Metascore i denna rapport ér avidsta den 5 september 2013. Fér lista éver vilka aktuella media som ingdr



GRATISSPELENS
INTAKTSMODELLER

King &r varldens storsta foretag inom
socialt spelande, d.v.s. spel pa sociala
natverk sésom Facebook. De har
utvecklat hundratals speltitlar och har
ndrmare 225 miljoner akfiva spelare
varje manad. Utdver Facebook ger

King ut sina hits pd mobila plattformar.

D& spelen ér “free-to-play” genereras
intakter &r i férsta hand av mikro-
transaktioner. Facebook har dver en
miljard miljard anvéndare eller en
sjiundedel av vérldens befolkning och
&r en bra bas fér casualspel, eftersom
anvéndarna redan etablerat sig i en
digital, internetbaserad community.

Free Lunch Design har utvecklat tvé
distinkta fitlar till Facebook, Icy Tower
och Hello Adventure. Icy Tower har
spelats av miljontals anvéndare pé
sociala nétverk och mobiler varlden
éver och har i dagslaget, alla
versioner inrdknade, cirka 200 000
aktiva spelare varje dag. lcy Tower
Classic, en remake av originalet,
laddas ned en miljon génger i
ménaden. Spelets popularitet har
ynglat av sig nya versioner av lcy
Tower 2, t.ex. Temple Jump och
Zombie Jump.

Aven fast Kings siffror imponerar &r
det svért att jamféra statistik mellan

Candy Crush Saga, King

olika typer av gratisspel. Gratisspel

ar i sig ingen genre, utan kan vara

av lika varierande art som vilket spel
som helst. Easy Studios spel Battlefield
Heroes har 17,7 miljoner registrerade
spelare, en mindre siffra jamfért med
King eller Stardolls alster, men med
tanke pé& speltyp och betalningsmodell
— et spel dér varje spelare i snitt spelar
betydligt ldngre @n spelsessioner for
sociala spel — s& kan Easy Studios
spelare lagga mer tid sammanlagt.

Cirka 20% av Kings aktiva anvéndare
pé Facebook betalar fér mer innehdll,
s& kallat “premium content” , som kdps
i sjglva spelet, s.k. “in-app purchase”,
som forlénger och/eller férhdjer
spelupplevelsen. Det réder inte langre
négon tvekan om man kan tjgna
pengar p& gratis-spel, frégan &r
snarare hur det gér till, samt vilka
mdttstockar som finns fr att redovisa

Bild: Icy Tower 2, Free Lunch Design

genomslagskraft nér traditionell styck-
forsaljning inte dger rum.

EXEMPEL

Det finns ofaligt ménga sétt att méta eft
gratisspels intdkter. De flesta utvecklare
har dessutom interna system fér hur
detta gér till, vilket forsvérar en
generell uppskattning, samtidigt som
de sdllan kommenterar uppgifter av
konkurrensskal. Det har &r ett forsok
att samla négra av de vanligaste och
kraftigaste méatpunkterna som en
fingervisning fér gratisspelens popula-
ritet och intakter.

Gemensamt fér de flesta gratisspel &r
ett fokus p& antal registrerade
anvandare och hur ménga aktiva
spelare som dagligen och

ménatligen spelar eft visst spel, vilket
bland annat fungerar som en

méttstock fér potentiella annonsintékter.
En annan viktig faktor &r de spelare
som betalar for mer innehall, vilket kan
mdtas i ménatliga genomsnittsintakter
per betalande anvandare.  Man kan
dven sl ut intdkter generellt dver bade
betalande och icke-betalande kunder
med méttet manatlig genomsnittsintakt
per anvéndare.
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eTofal regisfrations — fofalt registrerade
anvandare

*MAU [Monthly Active Users), antalet
unika anvéndare p& 30 dagar

*DAU (Daily Active Users), antalet unika
anvéndare p& en dag

*MARPU [Monthly Average Revenue Per
User), ménatlig genomsnitilig infékt per
anvandare

*MARPPU (Monthly Average Revenue
Per Paying User), manatlig genomsnittlig
intékt per befalande anvéndare

Jamfdrelser mellan olika plattformar
eller sociala natverk &r fortfarande
svéra eftersom olika aktérer ibland
anvander sig av helt interna system for
att mata unika besdkare och har olika
definitioner av vad som utgér en “unik”
anvandare.

For att forenkla gar det att sdga att det
i huvudsak finns tv& inkomst-

kéllor. Den ena &r genom annonser
som figurerar antingen i spelen, eller i
vissa laddningssekvenser eller menyer.
| de fallen &r DAU en bra métpunkt
som ger en fingervisning dver hur
mé&nga anvéndare som dagligen
spelar. En annan &r férstés att mata de
konsumenter som betalar, antingen for
prenumerationsavgifter eller fér tran-
saktioner av premium-innehéll. Detta
kan métas med nyckeltalen MARPU
och MARPPU, allts& hur stora

intdkter en anvéndare i genomsnitt ger
ménadsvis.

Yiterligare en métpunkt som kan
komma vél till hands fér annonsbase-
rade gratisspel &r eCPM. CPM (Cost
per mille; kostnad fér tusen annons-
visningar) &r ett métt som anvants for
annonsering inom radio, television,
tidningar och webben fér att rakna
ut I8nsamhet for kampanier. Betaln-
ingar till publicisten/spelutvecklaren
frén annonsérens sida baseras dé pé
visningar per tusen personer.

CPM

eKostnad fér annonsen ar 40 000
dollar

*Den estimerade publiken ar 5 miljoner
o CPM réknas genom: (40 000/

5 000 000)* 1000 = 8 dollar per tusen

visningar

Att vilja en CPM-kampanj snarare @n
en perklickbaserad dito kan géras

av en rad orsaker. Vanligtvis har det
att géra med typen av media och an-
nonsens utférande. | manga fall &r det
l&dmpligare att nédgon ser en annons
snarare an klickar pa den, inte minst i
dataspel.

eCPM (Effective cost per mille; Effektiv
kostnad per tusen annonsvisningar)
anvands som eft rikimarke for aft
utvecklare ska kunna jamféra vad en

CPM-annons skulle ha gett for effekt
vid kostnad per klick (CPC), kostnad
per férvarv (CPA) eller liknande mat-
punkter, for aft fokusera p& den form
som genererar de bésta intdkterna fér
tillfallet.

eCPM

*Det finns tv& banners: "Appar” och
"Spel”

eUtgivaren fiénar 1 dollar per klick.
*Bdgge banners publiceras under en
vecka.

" Appar” sags av 5000 besckare varav
50 klickade pa& den

®"Spel” sags ocksd av 5000 besdkare
varav 115 klickade p& den

*"Appar” har en eCPM p& 10 dollar
(50/5000* 1000

*"Spel” har en eCPM p& 23 dollar
(115/5000*1000)

Spelen, som i de har fallen agerar
annonsplats, fér alltsé pengar av
annonsoren per tusen visningar
beroende av ovan och i vissa fall
dvriga variabler.

NYA TJANSTER, NY
PIRATKOPIERING

Digitala tjd@nster anses ibland ha
mindre risk for piratkopiering och det
finns givetvis fordelar gentemot fysisk
distribution i box som l&tt utsétts for
olovlig spridning genom t.ex.

Det hér ér ett exempel p& hur King delar upp sin publik efter olika intékismodeller. Det hela kan
liknas vid en pyramid. Alla spelar samma spel, men olika fillvégagangssatt krévs for att géra spelet

[6nsamt.

Heavy player: Langst upp i pyramiden  ér de riktigt insatta spelarna. De spelar fér
utmaningens skull och medverkar i olika turneringar.

Paying player: | mitten Gr de spelare som inte vill behéva vanta eller se annonser. De
képer virtuella féremal fér att underlétta eller férhéja spelandet.

«  Average player: Langst ned i pyramiden samlas merparten av spelare. De &r
casual-spelare som vill spela gratis och genererar intdkter genom annonser.
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Sanctum 2, Coffee Stain Studios

fildelning eller piratkopierade skivor.
Men aven i digitala tjanster kan
innehallet bli utsatt for olika slags
intréng och férsak till olovligt nyttjande,
dven om det i ménga fall rér sig om
dataintréng eller varumarksintréng
snarare an upphovsrattsbrott. Exempel
p& detta kan vara falska webbsidor
som sdljer konton till populéra spel,
hackade anvandarkonton, piratservrar
for online-spel och rena dataintréng
dar t.ex. kreditkortsuppgifter kan vara
det avsedda malet. Aven betalappar
till de mobila marknadsplatserna ar
drabbade, men d& handlar det om mer
traditionell fildelning via de etablerade
torrent- och bitlockertjansterna. Flera
spelutvecklare har vittnat i
internationell press om hur
inloggningarna pa deras mobilservrar
ar manga ganger hdgre dn antalet
verkligt sélda appar, vilket bekraftar
den bilden. Digitala tjanster har allts&
mdénga férdelar fér spelutvecklarna,
men det ar inte ndgon slutlig 18sning
pd problemen med olovligt nyttjande.
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VARDEKEDJAN

Det finns tvé huvudsakliga vérdeked-
jor inom dataspel: fysisk och digital
distribution. Den f&rstnémnda innebar
att spel séljs via aterforséljare (butik
eller postorder) pa skiva eller annat
fysiskt lagringsmedium i ask. Denna
distributionsmodell bygger p& héga
priser, stora volymer, héga utveckling-
skostnader och stora investeringar i
marknadsféring. Typiskt &r aft
spelutvecklaren verlater rattigheterna
till ett férlag mot ett royaltyférskott som
utgdr utvecklingsbudget, samt att
forlaget ansvarar fér marknadsféring
och distribution. Utvecklarens intakt &r
en brakdel av det pris spelaren
betalar. Idag &r det vanligt att
spelutvecklare med denna afférsmodell
dags av ett forlag.

Den digitala distributionen préglas av
l&ga priser, ofta gratis med t ex free-
mium-erbjudanden, laga volymer och
léga investeringskostnader. Antingen
sdljer spelutvecklaren sjdlv till publiken
eller s& gé&r man genom né&gon mel-
lanhand, sésom Steam, GamersGate,

Appstore, Google Play, Xbox Live
Arcade m.fl. | det senare fallet tar
mellanhanden oftast 30 procent av
intdkterna, men bidrar & andra sidan
normalt sett inte med investeringar i
kommunikation.

Denna rapport studerar utvecklarnas
intakter, men det ska inte

forvaxlas med vad spelet omsétter i
sista ledet. Fér de spelutvecklare som
ar verksamma i den digitala varde-
kedjan syns storre delen av publikens
betalning i &rsredovisning, men fér de
som gér spel for fysisk distribution kan
den verkliga férsdljningen vara fyra till
tio ganger hdgre an vad utvecklarens
intékter visar. Darutéver kan
internationella koncerner givetvis
redovisa intakter p& olika satt som
ytterligare férsvérar bedémningen.

Den fysiska distributionens framtid

ar omdiskuterad mot bakgrund av
framgéngen fér digitala spel-

tianster. Under 2013 kommer dock
nya versioner av spelkonsolerna Xbox
och Playstation, inklusive de ddrmed



Tom Clancy’s The Division (under utveckling), Massive Entertainment

fsljande lanseringarna. Det &r vart att
notera att fler AAA-utvecklingsprojekt
an négonsin tidigare pagér i Sverige,
lite i bakgrunden av uppmarksamheten
kring de digitala tjansterna.

DIGITALA _
MELLANHANDER

Nya distributionsvagar kraver nya
mellanhander och i kélvattnet av de
digitala speltjansterna véxer et antal
nya underleverantérskategorier fram,
inom t.ex. marknadsféring, analys,
teknik och betalningstjanster. Dartill
8kar marknadsplatser som App Store,
Google Play och Facebook i betydelse,
de fungerar inte formellt som &terférsdl-
jare (se ovan) men i praktiken utgdr de
maktiga och viktiga mellanhander som
ofta har stor betydelse fér hur spelen
kan n& publiken.

UTSIKTER

Med 2011 och 2012 éars fenomenala
tillvéixt i bagaget ser framtiden ljus ut
for svensk spelutveckling. Och av det
som vi redan bevittnat under 2013

stér det klart att branschen fortsétter att
vaxa inom overskadlig tid.

Mojang lanserade Minecraft fér fysisk
frsaljning till Xbox 360, och toppade
strax darefter forsaljningslistor i lander
som Storbritannien och Sverige.
Studions andra spel Scrolls har natt
Sppen beta, med andra ord kan
spelare kdpa en testversion av spelet
redan nu, fér en ldgre summa.
Samtidigt har studion meddelat aft man
arbetar pd en egen serverldsning —
Minecraft Realms — som fér en
prenumerationskostnad erbjuder
spelare att enklare kontrollera och
uppratthélla en gemensam spelvarld.
Mojang har aven planer pé& att slappa
Minecraft till Playstation 3, Playstation
Vita och de tvd kommande
HD-konsolerna. Tidigare i ar blev
Markus Persson och Jens Bergensten
som enda svenskar utvalda till TIME
100, Time Magazines lista dver
varldens 100 mest inflytelserika
personer.

Svenska DeNA-studion Scattered
Entertainment slapper sitt forsta spel
The Drowning under 2013.

Spelet ér free-to-play och har f&tt stor
uppmdrksamhet fér grafiken som har
beskrivits som en milstolpe fér mobil-
spelsutveckling. Studions vision ar att
erbjuda den typ av produktionsvarden
och speldjup som vanligtvis ar
forbehallen konsoler och PC. Studion
har sitt kontor i Stockholm, men
medarbetarna kan sitta pa vitt skilda
platser som Tyskland, Chile, USA

och Kanada. Studions arbetsmetod
inkluderar endast seniora medarbetare
med &tminstone tio &rs erfarenhet i
branschen. De har samtidigt majlighet
att personligen dga rattigheterna till de
spel som de skapar som sidoprojekt.

Fatshark och Paradox Interactive
fortsctter sitt samarbete. | augusti 2013
utannonserades War of the Vikings, en
vidareutveckling av War of-serien som
startade 2012 med War of the Roses.
Paradox Interactive slapper dessutom
flaggskeppstiteln Europa Universalis IV
under 2013.
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Beat Sneak Bandit, Simogo

War of the Vikings (under utveckling), Fatshark

King fortsatter aft expandera och har
nu efablerat sig dven i Malmé. Studion
satsar allt mer p& mobila platiformar,
och har en stor potential att fortsétta
sin starka tillvéxt. Tack vare King-
spelens virala spridning har bl.a.
Candy Crush Saga blivit n&got av eft
populdrkulturellt fenomen, vilket gynnar
varumdérket i den anvéndarbaserade
gemenskap som skapas genom
dataspel.

Starbreeze forvérvade utvecklaren
Overkill Software under 2012, studion
bakom Payday: The Heist. | augusti
2013 meddelade de aft man genom
férhandsintakter for uppféljaren
Payday 2 téckt 100 procent av férskott
och marknadsféring fran utgivaren
505 Games, och detta en vecka innan
spelet slappts. Under samma ménad
lanserade Starbreeze sitt férsta spel
sedan Syndicate, Brothers: A Tale

of Two Sons, med mycket god kritik
runt om i varlden. Brothers blev ocks&
utvalt som eft av fyra spel till Microsofts
arliga férsdliningskampanj A Summer
of Arcade. Utéver det arbetar de pd
SciFi-spelet Storm.

Rovio Sweden har férst&s en enorm
potential, bade vad gdller skapandet

19 | Spelutvecklarindex 2012

av kvalitativa férsaljningshits och med
att bidra till branschens monetdra
utveckling. Studion lémnar dock in sin
forsta &rsrapport 2013 och négra
siffror ingar darmed inte i drets index.

Magicka-utvecklaren Arrowhead
jobbar med Helldivers — ett nytt
varumarke - fér Sony Entertainment.
Spelet kommer att ges ut p& Playstation
3, Playstation 4 och Playstation Vita
under 2014. Stunlock Studios arbetar
med PC-spelet Dead Island: Epidemic
for utgivaren Deep Silver.

Den internationella expansionen
fortsatter ocks&, DICE foljer i
Avalanches fotspdr och ppnar
utvecklingsstudio i USA. Till skillnad
fran Avalanche, som har kontor i New
York, blir Los Angeles adressen for
DICE expansion.

SVENSK AAA | HOGFORM

Electronic Entertainment Expo (E3) i Los
Angeles &r en av de stérsta och mest
betydelsefulla handelserna i
branschen, och en klassisk

sk&deplats fér avsldjanden om
kommande storspel.

Av de titlar som visades upp stdr det
klart att detta var svensk spelbransch
starkaste E3 négonsin.

Att det gér bra fér svensk spelindustri
vet vi sedan lénge. Rekord och
milstolpar har staplats p& varandra
under de senaste aren, med
exportsuccéer, innovationer och
kreativa nydaningar tétt i féljd. Sverige
besitter en ndrmast unik position med
sin enorma bredd: mobilspel, Face-
book-spel, oberoende spelutvecklare,
stor teknisk kompetens och enorma
exportsuccéer.

Men det var AAA-produktioner — stora
utvecklingsprojekt med miljon-
budgetar — som en géng satte Sverige
pé kartan. Och att denna typ av
produktion fortfarande frodas har
aldrig varit tydligare.

DICE hade redan innan E3 fillkénna-
givit Battlefield 4, men hade trots detta
ett par angenéma Sverraskningar. Ett
nytt Mirror’s Edge &r en hett efterlang-
tad uppféljare fill studions kultklassiker
som brukar lyftas fram som ett lysande
exempel p& nordisk design.



ANTAL BOLAG | NORDEN

Danmark (2011) 125
Finland (2012) 150
Island (2011) 10
Norge (2010) 52
Sverige (2012) 143
Totalt i Norden 480

antal bolag

DICE lat aven meddela att de arbetar
pé& ett nytt Star Wars: Battlefront - ett
av de mestpopuldra Star Wars-spelen
nagonsin.

En annan utvecklare inom det svenska
EA-natverket ar Ghost i Géteborg.
Studion arbetar p& Need for Speed:
Rivals, som slapps redan till hosten
2013. Aven Avalanche Studios lyfte
pé locket, och avsldjade ett spel
baserat p& Mad Max. Spelet
ackompanieras av en ny film som &r
planerad till nasta ar.

Det ar fullt upp i Sveriges storsta
stader. Malmé-studion Massive
Entertainment premidrvisade

The Division, ett actionbaserat rollspel
signerat Tom Clancy och i Uppsala
arbetar MachineGames pé&
Wolfenstein: The New Order. Svenska
utvecklares internationella avtryck har
aldrig varit stérre.

KONSOLER

Efter ménga érs vantan blev det antli-
gen dags fér en ny konsol-

generation nér Nintendos Wii U
slapptes pd marknaden under sena
2012. Det har historisk sett varit svart
for tredjepartsutvecklare att sld sig in
p& Nintendos platformar, men Wii U
erbjuder en stdrre bredd nar Nintendo
satsar allt mer pé& spel som distribueras
Sver konsolens e-butik. Wii U har &n
s& lange haft en modest forsdljning,
men potential finns onekligen dar.
Kontrollsystemet kan liknas vid en
blandning av traditionella
handkontroller och tryckkansliga
surfplattor, vilket utmarker den gente-
mot konkurrenterna. Wii U &r

OMSATTNING FOR NORDEN

Danmark (2011) 58
Finland (2012) 250
Island (2011) 50
Norge (2010) 25
Sverige (2012) 425
Totalt fér Norden 808

miljoner euro

Nintendos férsta HD-konsol (erbjuder
en skarmupplésning p& minst 720p).

Bade Sony och Microsoft berdknar
sléppa sina nya konsoler — Playstation
4 respektive Xbox One till julhandeln
2013. De har pé férhand appléder-
ats av flera utvecklare fér sina férsok
att ytterligare demokratisera spel-
utvecklingen, d.v.s. gora det enklare
for vem som helst att skapa och sdlja
spel p& plattformarna. Microsoft har
bland annat pratat om en |&sning som
innebar att varje Xbox One-konsol kan
férvandlas till en debug-enhet*, vilket
innebdr stora majligheter fér mindre
utvecklare och entusiaster. Det har
ocksé talats om fri prissdttning

och I&sare tyglar inom verifierings-
processen, med mindre byrdkrati och
eft system som gor det enklare (och
kostnadsfritt) att uppdatera spelen nér
de val slappts till forsaljning.

Nar Sony presenterade

Playstation 4 under érets E3 var just
tillvégagéngssatt gentemot utvecklare
ett av paradnumren. Sonys utlovade
nedbantning av DRM** och rosades
for sin attityd gentemot spelare och
utvecklare.

Den ovan nédmnda demokratisering-
sprocessen dr tydlig i flera led. Manga
teknikféretag, som svenska Simplygon,
vittnar om hur de gér sina tjénster
tillgéngliga aven for Indie-utvecklare
bland annat genom den populéra
grafikmotorn Unity.

*Tidigare har utvecklare ftt specialtill-
verkade versioner av konsolerna som
kan kéra spel i utvecklingsstadiet, vilket

ANTAL ANSTALLDA | NORDEN

Danmark (2011) 615
Finland (2012) 1800
Island (2011) 470
Norge (2010) 353
Sverige (2012) 1967
Totalt i Norden 5205

antal anstdllda

har gjort det kréngligt fér vissa
utvecklare att arbeta med plattformen.

**Digital Rights Management. Ett sétt
att begrdnsa olovligt spelande och
piratkopiering. DRM har fétt kritik fér
bristande anvandarvénlighet.

UTGIVARE

Aven utgivares roll har féréndrats med
tiden. Siffror fran vésterlandska
utgivare har visat att konsol-
anvandare &r tamligen képbendagna.
En j@mfdrelse med anvéndare per an-
tal enheter — installed user base — visar
att EA salt spel for ett varde av 300
miljoner dollar till iOS som har 600
miljoner anvéndare, medan det fill
HD-konsolerna sélts spel med ett varde
dver 600 miljoner férdelat p& 150
miljoner potentiella anvéndare (PS3
och 360). EA &r dessutom pé god vég
att bli den férsta stora vasterlandska
utgivaren vars digitala andel éverstiger

den fysiska.

EA:s stérsta forsdliningspartner under
2012 érs forsta kvartal var Apple.
Dessa partners inkluderar fér dvrigt
Wallmart och Gamestop. En intressant
utveckling som illustrerar trenden med
nya mellanhander.

GLOBALT

Revisionsbyrén Price Waterhouse
Coopers uppskattar i sin rapport
Global Entertainment and Media
outlook 2013-2017 att den globala
dataspelsmarknaden kommer att vaxa
med en CAGR pd 6,5 procent for

att nd en global omsattning pa 86,9
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miljarder dollar ér 2017, jamfért med
63,4 miljarder 2012.

Tvésiffrig CAGR-illvaxt spas i

lédnder som Nigeria, Kenya, Indien
och Vietnam. Det &r férstés enklare
for lander som lénge haft en i stort sett
obefintlig spelmarknad att uppleva en
s&dan tillvaxt, men det ar onekligen
ett gott tecken infér framtiden, Gven
for svenska foretag som vill bredda sin
publik. Ryssland &r den i sarklass
starkast lysande stjgrnan bland
potentiella jattemarknader, och &r pé
vag att bli varldens attonde storsta
kring &r 2017. Aven &steuropa i stort
visar tecken pa god tillvaxt.

Om vi ska tro PwC &r de fre stérsta
spelmarknaderna 2017 USA (18,2
miljarder), Japan (13,7 miljarder) och
Kina (11,4 mlijarder).

Mobilspelsmarknaden ér den
snabbast véxande spelsektorn

under de narmsta dren. Men konsol-
marknaden &r alltjgmt den stérsta, och
kommer fortfarande, om prognosen fér
tala, vara mer én dubbelt s& stor som
mobilspelsmarknaden om fem ér (14,4
miljarder mot 31,2).

Onlinespelsutgifter fortsatter att dka,

och férvantas vara i nivé med
konsolspel 2017. Da farvantas 97
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dollar att spenderas for varje 100 dol-
lar som anvénds for konsolspel. Trots
att PC-spelférsaljningen tycks stagnera
ar plattformen mer levande @n
ndgonsin, eftersom plattformso-
beroende onlinespel ofta spelas pd
datorer.

Internetuppkopplingar per hushéll
fortsatter att dka i rasande fart. Enligt
rapporten kommer hélften av varldens
infernetanvandning, bade via bredbad
och mobil, att finnas i Brasilien, Kina,
Indien och Ryssland.

RYSSLAND

En undersékning av Mail.ru* visar att
spelandet 8kat med 240 procent de
senaste tvd dren, och natt ett varde
dver 900 miljoner USD. Ryssland
borjar allt mer att likna de val-
etablerade marknaderna i
vastvarlden och Japan. Onlinespel
dkar lavinartat med 64 procent under
2012. Vi har tidigare sett Blizzard
lokalisera World of Warcraft i
Ryssland, och pé senare tid har bland
annat Valve talat om landet som den
tredje storsta marknaden i Europa
(baserat pé intdkter) - efter Tyskland
och Storbritannien. Detta trots att
Ryssland &r hért utsatt av
piratverksamhet.

Rysslands mobila spelmarknad véxte
med 180 procent under 2012, framst

tack vare Androidbaserade telefoner
och surfplattor. Allt fler tunnelbanor
erbjuder Wi-Fi.

*Mail.ru har hand om Rysslands
stérsta onlinespelsplattform och
mailklient. Undersékningen visar Gven
att de mest lojala spelarna dr villiga
att spendera 34 dollar i ménaden pé
olika speltjdnster.

JAPAN

Japan férvantas ligga fére Kina inom
underhélliningssektorn fram till 2017,
och med det fortsatta vara vérldens
nast stérsta marknad efter USA. Med
en CAGR pé 7 procent ar marknaden
vard 13,7 miljarder dollar 2017.

SYDKOREA

Sydkoreas spelmarknad vixte med
18,5 procent under 2011 fram fill
forsta kvartalet 2012. Samtidigt
uttrycks en oro &ver att 90 procent av
omsdttningen grundas pé den jéttelika
onlinespelsmarknaden (med 27
procent av varldsmarknaden ér de
tvéa efter Kina). Jamfér man med
exempelvis Sverige ser det helt
annorlunda ut, med en férhallandevis
jamn férdelning mellan olika sort-

ers spelupplevelser. Samtidgt véxer
onlinesepelsmarknaden med endast



1,1 procent. Sydkorea har dock en
fallskarm i mobilspelsmarknaden som
vaxer med néra 34 procent.

USA

Enligt NPD Group (Games Market
Dynamics U.S.) &r den digitala
andelen av landets spelférsalining 40
procent 2012, jGmfért med 31 dret
innan. Samtidigt minskar, totalt seft,
utgifter pa spel fran 16,4 miljarder
dollar till 14,8.

SLUTSATS

2012 var det bésta éret nagonsin for
svenska spelutvecklare.

Minecraft fortsatte sitt segertdg med
resultat som troligen ar unika i svensk
naringslivshistoria. Dartill har King
med Candy Crush lagt @nnu en global
hit till sin meritlista. DICE Battlefield-
serie fortsatte aft sdlja i
miljonupplagor @ven det gadngna éaret.
De specialiserade underleverantdrerna
med féretag som Simplygon, Hansoft
och Game Hosting véxer kraftigt

med féretag snarare &n spelare som
kunder. Paradox ar herre pé& tappan i
kategorin historiska strategispel, bade
som utvecklare och férlaggare. Stardoll
lockar spelare fran hela varlden.
Massive och Avalanche arbetar

Dataspelsbranschen ér en samarbetsorganisation fér
ANGI och Spelplan-ASGD. ANGI representerar férlag
samt distributérer och Spelplan-ASGD representerar

utvecklare och producenter.

Swedish Games Industry is a partnership between ANGI and

Spelplan-ASGD. For information in English please visit

www.swedishgamesindustry.com, and www.anginordic.com.

oférirutet p& AAA-projekt fér framtida
lansering. Starbreeze tog framgéng-
srikt steget fran konsol till online,
samtidigt som de samarbetar med
filmregissdren Josef Fares i det unika
spelprojektet Brothers. Nyféretagandet
ar storre an négonsin och inkubatorer-
nas arbete har bérjat ge resultat i form
av etablerade och 16nsamma féretag.
Sammantaget ar det méngfalden som
ar styrkan for Sveriges
dataspelsutvecklare.

De stérsta utmaningarna &r omvarlds-
fragor som tillgéng till kapital, tillgang
till kompetens samt lagar och regler
kring digitala marknader som kommer
i otakt med utvecklingen.

METOD

Denna rapport &@r en sammanstallning
av érsredovisningar frén Bolagsverkets
Naringslivsregister, fran bolag som
har spelutveckling eller specialise-
rade underleverantérsfunktioner som
betydande del av sin verksamhet.
Spelbolag huvudsakligen inriktade

pd poker, gambling eller kasinospel
ingdr inte i urvalet. Metoden har

flera brister: andra bolagsformer &n
aktiebolag faller utanfér underlaget,
likasa bolag verksamma i Sverige men
registrerade i ndgot annat land. Darfér
finns en grézon och i sjglva verket ar

Jacob Kroon
Informatdr/Analytiker
jacob.kroon@dataspelsbranschen.se

Per Strombéck
Talesperson
per.stromback@dataspelsbranschen.se

samtliga nyckeltal sésom omséttning
och sysselsattining négot hégre én vad
som anges i denna rapport. Styrkan i
metoden &r att underlaget @r revisors-
granskat och offentligt genom
myndighetens publicering.

Exempel pé& utvecklare som pé grund
av bolagsform inte técks av rapporten
ar Simogo, en studio som slappt Year
Walk och en rad andra kommersiella
och kritikerrosade succéer; Dennaton
Games, studion bakom Hotline Miami;
och Hérberg Productions, utvecklare av
Gunman Clive.

Det finns Gven problem med icke
spelrelaterade moderbolag, nédrmare
bestamt nar ett foretags spelutveck-
lande verksamhet bokférs under Ggar-
firman, vilket gér att den med rétta inte
gér att urskilja fér Spelutvecklarindex.
Darfor utgér tyvarr eft antal bolag ur
rapporteringen. Ett problem som delas
med de flesta branschorganisationer.

I de fall dér arsrapporter varit
ofillgangliga anvénds féregéende ars
siffror om resultat, omsdttning och antal
anstéllda. Dessa Féretag ar: ProCloud
och Semionetix.
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