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Nyckeltal

NYCKELTAL Foérandring 2012-2017

Antal bolag 137%

Omsattning 296%

Oms. Per anstalld 46%

Resultat 1169%

Antal Anstallda 171%

Man 157%

Kvinnor 255%
NYCKELTAL 2017 2016 2015 2014 2013 2012
Antal bolag 343(+23%) 282 (+19%) 236 (+11%) 213 (25+%) 170 (+17%) 145 (+24%)
Omsattning MSEK 14695 (+17%) | 12548 (+7%) | 11679 (+25%) | 9355 (+43%) 6546 (+76%) 3715 (+60%)
Oms. Per anstalld TSEK 2753 (-6%) 2924 (-13%) | 3372 (+19%) | 2838 (+10%) 2583 (+37%) 1888 (+23%)
Resultat MSEK 4284 (-48%) | 8254 (+67%) | 4931 (+47%) | 3358 (35+%) 2483 (+635%) 338 (+164%)
Antal Anstallda 5338 (+24%) | 4291 (+16%) | 3709 (+19%) | 3117 (+23%) 2534 (+29%) 1967 (+30%)
Varav Man 4297 (80%) 3491 (81%) 3060 (82%) 2601 (83%) 2128 (84%) 1674 (85%)
Varav kvinnor 1041 (20%) 800 (19%) 651 (18%) 516 (17%) 405 (16%) 293 (15%)
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Svenska spelutvecRlare
stdrker sin position pa
varldsmarknaden

Det ar ett ndje att kunna presentera annu ett
Spelutvecklarindex med all time high i omsattning,
sysselsattning, antal féretag och andel kvinnor.
Spelutvecklarnas utveckling de senaste nio aren

har skapat en marklig situation dar rekord ar

det normala. Det finns manga faktorer bakom
framgangarna, inte minst ambitiésa utvecklare och
foretagsledare. Den viktigaste omvarldsfaktorn ar
den vaxande globala marknaden, vard 138 miljarder
dollar 2018 enligt analysforetaget Newzoo. En 6kning
med 13,3%. Att som svenska spelutvecklare ha en
global tatposition i en konsumentmarknad som vaxer
sa starkt ar en svarslagen utgadngspunkt. De svenska
foretagens omsattning vaxer dock med 17% enligt
denna rapport, dvs annu battre an marknaden som
helhet. De svenska spelutvecklarna fortsatter att
starka sin position pa varldsmarknaden.

Tillvaxten pa varldsmarknaden drivs av flera
faktorer. Geografiskt tillkommer nya marknader till
exempel i Asien och i utvecklingslander i takt med
spridning av internet, smarta telefoner och 6kande
levnadsstandard. Nya spelare tillkommer i etablerade
marknader, inte minst i malgrupper som tidigare inte
spelat sa mycket. Det snabbast vaxande segmentet

i vast ar dldersgruppen 46-65 ar. Okat utbud, stérre
variation och mer konsumentvanliga erbjudanden
bidrar ocksa till utvecklingen. Men bortom dessa
faktorer finns djupare manskliga drivkrafter: lek och
gemenskap. Alla samhallen genom historien har

haft spel och lek som en central del av sin kultur. |
var civilisations vagga - Mesopotamien - fanns ett
populart spel kallat Ur som tros ha uppkommit cirka
ar 2500 f Kr. Dataspel ingar alltsé i en mangtusenarig
tradition och det finns ingen anledning att tro att
dagens manniskor &r mindre roade av spel an antikens.
Dataspelens spridning ger fler méjligheten att delta.
Mot den bakgrunden finns anledning att anta att
dataspel kommer att fortsatta att na fler och fler, utéver
de cirka tva miljarder manniskor som redan spelar.



De svenska spelutvecklarna vaxer tack vare
efterfragan fran riktiga manniskor varlden 6ver.

De tjdnar pengar tack vare att spelarna betalar for
spelen med sina egna pengar. Det ar motsatsen till
spekulation. Det ar motsatsen till en bubbla. Dataspel
ar pa riktigt.

En stor férandring i den svenska branschen de
senaste aren ar att flera foretag borsnoterats.
Borsveteranen Starbreeze har fatt séllskap av bolag
som Paradox Interactive och THQ Nordic med mycket
fin kursutveckling. 2017 noterades finska Nitro
Games om First North-listan i Stockholm. Att ett
utlandskt bolag valjer Stockholm far tolkas som ett
kvitto pa kunskapen och investeringsviljan hos de
som koper aktier har. Fa borser, om nagon, i varlden
har sa snabb utveckling av dataspelsforetag. Den
globala tillvaxt som namnts ovan ar ojamnt férdelad,
en stor del av kompetensen bade hos foretag och
investerare finns i Stockholm och dérmed sker en stor
del av investeringarna har. Till skilinad fran t ex tech-
sektorn, ar de noterade dataspelsféretagen relativt fa
pa andra borser. Stockholm blir ett viktigt alternativ
for den som vill investera i dataspel. Det ar en trend
som startade 2006 nar Electronic Arts kopte ut DICE
fran borsen med flera uppmarksammade forvarv
under aren efter, inte minst Mojang och King som
saldes for miljardbelopp i dollar. Men med noterade
svenska foretag sker ocksa forvarv i andra riktningen,
Starbreeze har gjort manga uppmarksammade
forvarv genom aren och nu sallar sig fler till den
skaran. Inte minst THQ Nordic med férvarvet av
tyska Koch Media for 1,2 miljarder kronor. Genom

att handlas pa bérsen kan dven svenska foretag gora
riktigt stora forvarv. Vart att ndmna ar ocksa Nordisk
Film Games som pa kort tid etablerat sig som en
handlingskraftig och initierad investerare med flera
uppmarksammade affarer, inte minst férvarvet av
Avalanche Studios tidigare i ar till en vardering av 117
miljoner Euro.

En annan effekt av den forbattrade
kapitalforsorjningen ar att nya specialister vuxit
fram. Foretag utanfor borsen sasom Raw Fury, Coffee
Stain, Goodbye Kansas, Landfall och flera andra

har utifran olika utgangspunkter kommit fram de
senaste aren med erbjudanden till spelutvecklare
inom forlag, investering, radgivning, marknadsforing,
produktion, distribution med mera. Det ar en
utveckling av den etablerade spelférlagsrollen, mer
flexibel i avtalsformer och affarsmodeller, mer pa
spelutvecklarens villkor. Det ar en anpassning till nya
marknadsvillkor med digitala distributionskanaler,
spel som tjanster och konvergens i vardekedjan. Jag
vagar pasta att den kompetens och arbetsmetod
som dessa aktOrer representerar ar unik i varlden,
att den kommer att bli mer efterfragad och rentav en
nyckelfaktor for Sveriges framtida konkurrenskraft
inom dataspel.

Slutligen ar det mycket gladjande att utvecklingen
mot en mer jamstalld dataspelsnaring fortsatter.
Aven om mycket arbete kvarstar har antalet kvinnor
bland spelskaparna femdubblats pa sex &r. Aven

pa denna punkt finns alltsa anledning att vara
optimistisk.

Stockholm 6 september 2018

Per Stromback
Talesperson Dataspelsbranschen



Sammanfattning

Spelutvecklarindex kartladgger, redovisar och analyserar svenska spelféretags verksamhet och internationella
branschtrender under det gdngna aret genom att sammanstalla bolagens arsredovisningar. Svensk
spelutveckling ar en exportnaring som verkar pa en i hog grad globaliserad marknad. Spelbranschen har

pa nagra artionden vuxit fran en hobby for entusiaster till en varldsomspéannande industri med kulturell

och ekonomisk betydelse. Spelutvecklarindex 2018 sammanstaller de svenska bolagens senast redovisade

verksamhetsar (2017). Rapporten i korthet:

Spelutveckling ar en tillvaxtbransch. Ett tiotal bolag
har funnits sedan nittiotalet, men langt éver halften
av alla bolag har registrerats de senaste fem aren.
Spelen lanseras direkt pa en internationell marknad
och dven kompetensférsérjningen sker i hog grad
pa en global arbetsmarknad. Faktorer som pekar pa
fortsatt tillvaxt ar fler satsningar pa regionala kluster
med inkubatorer, acceleratorer och utbildningar, fler
serieentreprendrer som startar nya foretag och det
faktum att vi annu inte sett effekterna av de senaste
arens flera och stora investeringar och forvarv.

Svenska spelutvecklare kannetecknas av bredd och
kvalitet. Sverige har varldsledande utvecklare inom
AAA/konsol, PC, mobilspel, VR, digital distribution och
specialiserade underleverantdrer. Branschens storsta
utmaningar ar tillgangen pa kompetens och tillgdng
till kapital, det senare inte minst i tidiga skeden,

samt lagar och regler kring digitala marknader som
kommer i otakt med utvecklingen. Den viktigaste
framtidsfragan handlar om méngfald, bade bland
spelskaparna och spelarna. Aven om utvecklingen

skett snabbt de senaste aren aterstar mycket arbete.
Pa langre sikt har dataspel alla forutsattningar for
mangfald och inkludering, spel erbjuder en mojlighet
att [damna sin vardag och stiga in i varldar dar bara
fantasin satter granserna.

Antalet "andra generationens” bolag dar erfarna
spelutvecklare gatt vidare med nya egna projekt, eller
dar foretagsledare skapat sitt andra bolag 6kar.

Antalet investeringar och forvarv dar svenska bolag
ar kopare Okar. Totalt var det ett svenskt bolag

som var huvudfinansiari 21 av 23 spelrelaterade
affarer under 2017. Tretton av dessa var forvarv och
investeringar helt pa den svenska marknaden.

Framgangsrika foretag investerar allt mer tillbaka

i branschen, och ofta pa den svenska marknaden.

En riskfaktor ar dock att det &r en snav typ av

spel som finansieras eftersom finansiarer med
branscherfarenhet oftare finansierar projekt som de
anser vara sakra kort, och i storre utstrackning liknar
redan framgangsrika projekt.



* Svenska spelutvecklares omsattning vaxte till 14,7 miljarder
kronor under 2017 vilket ar en 6kning med 17%. Pa fem ar har
den tredubblats. Den svenska tillvaxten ar hégre an det globala
snittet i branschen pa 13%.

* Branschen kommer for forsta aret upp i 20% kvinnor, narmare
bestamt 1047 heltidstjanster. Det ar en 6kning med 241 personer,
30%, fran foregaende ar

* Merparten av foéretagen ar [6nsamma och branschen redovisar en
sammanlagd vinst for nionde aret i rad.

* Sysselsattningen ckade med 24 procent, dver 1047
heltidstjanster, till 5338 anstdllda. Det ar nastan en fordubbling i
antalet nyanstallningar jamfért med 2016.

* 61 nya bolag har tillkommit, vilket resulterar i 343 aktiva foretag,
en 6kning med 22 procent.

* 2017 rapporterades 23 investeringar och forvarv for éver 2
miljarder kronor. | 21 av dessa var ett svenskt bolag kdpare.

* Fran januari till september 2018 rapporterades 23 investeringar
och férvarv féor sammanlagt 6ver 3 miljarder kronor.

SAMMANFATTNING
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Omsattning och resultat

Med en tillvaxt pa 17 procent till 14,7 miljarder kronor
var 2017 annu ett starkt ar for svenska spelforetag.

I den globala konkurrensen har de framgangsrikt
tagit marknadsandelar, lockat till sig kompetens och
inte minst skapat spelupplevelser for flera hundra
miljoner spelare varlden 6ver. Med 61 nya bolag och
Over tusen nyanstallda ser branschen sin stdrsta
6kning nagonsin av nyetablerade foretag. | en varld
dar svenskutvecklade spel nar ut till 6ver en miljard
manniskor* har svenska spelmakare effektivt

vardat och forfinat relationen till sina anvandare.
Med en sammanlagd vinst pa 6ver fyra miljarder ar
branschen l6nsam for nionde aret i rad. Pa tio ar har
antalet foretag tredubblats och det ar fyra ganger fler
anstallda nu som da. Tillvaxten for svenska bolag ar
hogre an det globala snittet i branschen som Newzoo
uppskattar till 13%.

*Baserat pa forsaljnings- och nedladdningssiffror av
svenskutvecklade spel.

Efter ett starkt ar bland spelreleaser och flera
framgangsrika AAA-lanseringar under 2016 har
2017 praglats av satsningar, investeringar och nya
projekt. Det marks pa arets siffror genom att det
sammanlagda resultatet minskar, jamfort med 2016
nastan halveras, men som dven jamfért med 2015 &r
nagot lagre. Det storsta enskilda skalet for detta ar
att Mojang med dotterbolag under 2016 redovisade
en ovanligt stor vinst pa totalt 6,4 miljarder, vilket
var 78% av branschens totala redovisade resultat.
Stora delar av den vinsten delades ut till agaren
under 2017. Under 2017 var Mojang fortfarande

branschens starkaste bolag, men stod enbart for 55%
av branschens totala resultat.

Spelbranschen ar en exportbransch, och liksom

all svensk export har den gynnats av den laga
kronkursen gentemot omvarlden. Det marks framfér
allti goda omsattningstal. Trots lag krona har flera
foretag genomfort stora investeringar, vilket givetvis
paverkar resultatet. En mer detaljerad genomgang av
investeringar i den svenska branschen foljer senare i
rapporten.

Antalet svenskutvecklade spel som kommer ut
varierar fran ar till ar, men numera har branschen
tillracklig bredd att enskilda titlar har mindre inverkan
pa det samlade utfallet. Har &r nadgra exempel pa
storre handelser under 2017:

Mojang 6kar sin omsattning och star liksom
foregdende ar for ca 30 procent av branschens
totala omsattning. Bolaget gjorde under aret en stor
planerad utdelning till garen Microsoft vilket har
gjort att det redovisade resultatet minskat markant.
Minecraft fortsatter att toppa forsaljningslistor,

och réknas vara ett av varldens mest framgangsrika
varumarken. Under aret har bolaget dven lanserat
den skonlitterara boken Mineraft: The Island av Max
Brooks och har tagit fram projektet Litcraft for att
framja lasning. Massan Minecon har blivit Minecon
Earth och flyttat ut pa natet och kan besokas i
webbsandningar.



King (Midasplayer) ags sedan 2016 av amerikanska
Activision Blizzard, och redovisade under 2017 2,4
miljarder i omsattning, samt 845 miljonerivinsti
Sverige. Det ar en 6kning jamfort med tidigare ar.
Foretaget har tre utvecklingskontor i Sverige, tva i
Stockholm och en i Malmé. Under 2017 6kade bolaget
antalet anstalla tio procent och ar en av landets
storsta arbetsgivare for spelutvecklare. Det ikoniska
spelet Candy Crush Saga har laddats ner hela 3
miljarder ganger(!) och ar det mest nedladdade spelet
i App Store genom tiderna.

1315 000 000 000

Candy Crush-rundor hade spelats i maj 2018

EA DICE 6kade bade omsattning och antalet
anstallda med runt 10% och var i december 2017
landets storsta spelarbetsgivare med 722 personer
anstéallda. 101 av dessa arbetar pa Goteborgsstudion
Ghost och 44 i Uppsala. Under 2017 slappte den
stockholmsbaserade studion sitt andra Star Wars-
spel, Star Wars Battlefront Il, och skérdade stora
forsaljningsframgangar med den egenutvecklade
titeln Battlefield 1 som slapptes under slutet av 2016
och som fatt flera hyllade expansioner. Féretaget
arbetar under 2018 med Battlefield V. Grafikmotorn
Frostbite anvands flitigt i Electronic Arts-koncernen,
inte minst i Biowares kommande storsatsing
Anthem, och EA:s forskningscenter SEED i Stockholm
fokuserar pa artificiell intelligens, inklusive deep
learning, neurala natverk och virtuella manniskor.
Systerstudion Ghost Games i Goteborg slappte sitt
tredje racingspel, Need For Speed: Payback, under
slutet av 2017.

Avalanche Studios sldppte jaktspelet theHunter:
Call of the Wild under 2017. Under sommaren 2018
utannonserade de kommande Just Cause 4 med
Square Enix och Rage 2 tillsammans med Bethesda

och iD Software, samt Generation Zero som foretaget
utvecklar och publicerar sjalva. Féretaget forvarvades
under 2018 av danska Nordisk Film Games fér 117
miljoner euro. Under 2018 startade de upp ett nytt
utvecklingskontor i Malmaé.

Malmobaserade Ubisoft Massive expanderade

stort under aret och efter viss personalomsattning
som kan noteras i arsredovisningen kunde de i
december 2017 rdkna till 460 anstallda varav tre

pa den nydppnade studion i Stockholm. Studion
arbetar vidare pa det kommande Avatar-spelet i
samarbete med James Cameron, och beta-versionen
av kommande The Division 2 var redan fore release
den mest populdra betan i Ubisofts historia. Massives
egenutvecklade grafikmotor Snowdrop syns i
Ubisoft-spel som Battle for Atlas, South Park, samt
Mario+Rabbids: Kingdom Battle.

Paradox Interactive ar landets stérsta oberoende
spelféretag som bérsnoterades 2016. Under 2017
Okade bolaget sin omsattning med 25% och rénte
stora framgangar med nya expansioner till en rad av
bolagens egenutvecklade spel som Stellaris, Hearts
of Iron, Crusader Kings och Europa Universalis. Under
aret annonserades aven externt utvecklade spel som
Surviving Mars. Paradox Interactive kdpte under 2017
hollandska Triumph Studios och utannonserade i
samband med det ett nytt Age of Wonders-spel som
berdknas bli klart 2019.

Borsnoterade Starbreeze arbetade vidare

pa flera storre projekt under aret, bade egna
utvecklingsprojekt och forlagsaktiviteter som
Overkills Walking Dead, System Shock 3, och Double
Fines Psyconauts. Starbreeze gjorde under 2017 flera
storre investeringar och forvarvade under aret den
indiska grafikstudion Dhruva i en affar pa 71 miljoner
SEK samt det svenska VR-féretaget Enterspace AB.
Under 2018 6ppnade bolaget sin forsta VR-hall

i Stockholm, och &r samarbetsparter till Emaar
Entertainments satsning VR Park i Dubai Mall.



Starbreeze haller ocksa pa att ta fram egenutvecklad
hardvara for VR med namn StarVR, som de

under 2018 utannonserade ett samarbete med
dgonsparningsforetaget Tobii.

THQ Nordic har under 2017 fortsatt vaxa stort med en
6kad omsattning pa 68%, till en halv miljard kronor.
Bolaget forvarvade under aret tyska Black Forest
Games, och svenska studiorna Pieces Interactive och
Experiment 101. Under 2017 hade bolaget sju helagda
utvecklingskontor varav fyra i Sverige.

| februari 2018 fortsatte expansionerna och THQ
Nordic férvarvade Koch Media i en miljardaffar som
totalt omfattade 121 miljoner EURO, vilket till exempel
inkluderar hela tyska Deep Silvers verksamhet. Agare
till hela THQ Nordic ar THQ Nordic AB med bas i
Karlstad.

MachineGames slappte i slutet av 2017
kritikerrosade Wolfenstein Il: The New Colossus.
Den uppsalabaserade studion ags avamerikanska
ZeniMax Media och hade under aret 107 anstallda.

Tarsier Studios i Malmo slappte i april 2017 sitt forsta
spel baserat pa eget varumarke, Little Nightmares. |
augusti 2018 meddelade bolaget att spelet salt i bver
en miljon exemplar.

MAG Interactive forvarvade under aret en annan
svensk spelstudio, FEO Media, och har med det
kompletterat sin ordspelsportfolj med internationellt
framgéangsrika fragespelet Quizkampen. Bolaget
borsnoterades i december 2017.

Stunlock Studios i Skévde lanserade Battlerite i full
version under 2017 efter bland annat en investering
fran Coffee Stain och ett lyckat forhandsslapp.

2018 utannonserades Battlerite Royale. Ett annat
framgangsrikt Skévdebolag ar Flamebait som med
sitt malarspel Passpartout: The Starving Artist snabbt

¥

Warhammer: Verm[ptio"e 2, Fatshark

nadde bade Iénsamhet och en blandad publik.

Bland de mindre bolagen men med hég omsattning
och lonsamhet sticker Robtop Games ut aven i ar
med fortsatt stora framgangar med Geometry Dash,
och under aret slapptes uppfoljaren Geometry Dash
SubZero.

Hazelight slappte sitt forsta spel, A Way Out, varen
2018, med stod av EA:s Originals-program och blev
snabbt hyllat av kritiker och salde éver en miljon
exemplar under de forsta tva veckorna. | EA Originals
aterfinns aven goéteborgsstudion Zoinks spel Fe.
Zoink bildade tillsammans med Image & Form bolaget
Thunderful under 2017.

Starstables omsattning 6kade och foretaget arbetar
med att vidareutveckla varumarket och spelet med
samma namn som lockar manga unga tjejer som
spelare. Starstable har aven arrangerat Starstable
Live, ett event for fansen i Stockholm. Under 2018 tog
bolaget in en investering pa 160 miljoner fran Nordisk
Film Games.

Umedbolaget Level Eight har skordat stora
framgangar med mobilspelet Robbery Bob 2. Zordix
som goér Moto Racing pa blott och fruset vatten och
Turborilla i Luled med Mad Skills BMX och Motorcross
ar tva andra bolag med kommersiella framgangar
som ar baserade i de norra delarna av landet.

Vikan se flera bolag i branschen investera i varandra
och hitta synergieffekter. Pa investerarsidan ar bolag
som Coffee Stain, Goodbye Kansas och THQ Nordic
mycket aktiva och betydelsefulla fér den svenska
branschens framtid.

Ovanstaende upprakning ar inte uttdmmande, det
finns manga fler exempel pa framgangar for de
svenska foretagen under det gdngna aret.
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Over 1000 nya jobb

Antalet anstallda 6kade med 24% eller 1047
heltidstjanster. Det &r nastan en férdubbling av
antalet nyanstéllda fran 2016 da branschen 6kade
med 558 heltidstjanster. Okningen motsvarar nistan
lika manga personer som jobbade totalt i branschen
tio ar tidigare, 2007. Att svenska spelforetag
rekryterar och expanderar sin personalstyrka foljer
ocksa arets trend for investeringar i framtida bolag
och projekt. Manga rekryteras fran utlandet da

det &r svart att hitta tillrackligt manga utbildade
spelutvecklare i Sverige. Féretagen vittnar fortfarande
om kompetensbrist och rekryteringsproblem, samt
om praktiska svarigheter gentemot myndigheter vid
arbetskraftsinvandring. | nagra fall syns det aven pa
de investeringar som gjort - ett par svenska bolag har
investerat i storre spelutvecklingsstudior utomlands
for att tacka upp produktionsnivaerna och behovet
av personal.

5338

heltidsanstéllningar i
spelbranschen 2017

Antalet baseras pa arsbokslutens genomsnittliga
heltidsanstallningar under hela verksamhetsaret.
Det innebér att den faktiska siffran arbetandes i
branschen i manga fall ar hogre, liksom att manga
bolag som expanderat under 2017 har haft betydligt

fler anstallda i slutet av aret &n i borjan av aret.

I nagra fall har antalet anstéllda i december 2017
anvants som referens. Det ror dels férdelningen av
personal pa olika platser i landet for de bolag som
har flera studios under ett och samma bolagsnamn.
I ndgot fall anvands decemberuppgiften for att
faststalla kénsuppdelningen pa foretaget, och for de
tre storsta arbetsgivarna, Ubisoft Massive, EA DICE
och King anvands data fran december 2017, for att
battre spegla det aktuella antalet anstéallda da tva av
tre bolag dessutom har brutna rékenskapsar. Jamfort
med arsredovisningarna ger detta en 6kning pa
155 personer.

Utover det redovisade antalet finns personer i andra
bolagsformer, personeribolag som ej an lamnat
arsredovisning, samt frilansare och underkonsulter
som inte syns som anstallda i bolagens
arsredovisningar. Med hansyn till dessa mérkertal ar
den verkliga siffran uppskattningsvis betydligt hogre.

Det rader fortsatt stor efterfragan pa arbetskraft i
alla yrkeskategorier, vilket haller tillbaka foretagens
utveckling. Upplysningar fran foretagen tyder pa att
personalbehovet och 6kningen av antalet anstallda
inte minskar under 2018.

10
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Antal foretag

Likt det vaxande antalet anstallda bevisar antal
nyetablerade foretag att branschen fortsatter

att expandera. 61 nya foretag tillkom i 2017 ars
statistikunderlag vilket ar en 6kning med 22%.
Branschen har aldrig haft fler nyetablerade foretag
annu.

De flesta av de nytillkomna bolagen i rapporten
startade 2016 och lamnade in sin férsta
arsredovisning 2017. Lokala kluster och inkubatorer
spelar en storre roll for att nya foretag skall bildas. |
Skévde har inkubatorsverksamheten funnits i 6ver tio
ar och har aven en filial i Géteborg. Under de senaste
aren har initiativ samlats i stdder som Linkoping,
Skellefted, Malmé och Stockholm. | Falun finns
motsvarande verksamhet sedan manga ar.

En handfull bolag har gatt i konkurs, och nagra bolag
har i praktiken lagt ner verksamheten men finns

Antal bolag

145

213
170 H

kvar som bolag for att kunna underhalla befintliga
spel. Nagra foretag tas inte med i rapporten, som
apputvecklare eller mediebyraer som under vissa

ar okar eller minskar sin spelinriktade verksamhet.
Nagra bolag forsvinner dessutom for att de ar
registrerade som annan typ av verksamhet an
spelutveckling. Det finns ocksa en vaxande andel
spelféretag som ar handelsbolag eller enskilda
firmor. Dessa ar viktiga for branschen men kan

av redovisningsskal inte kan tas med i rapporten.
Nagra av dessa aterfinns pa spelutvecklarkartan.
Exempel pa foretag som inte ar AB ar Nifflas som
drivs av Nicklas Nygren i Umed och bland annat
utvecklat prisvinnaren Uurnog Uurlimited, Elden
Pixels i Goteborg som utvecklat kritikerrosade Alva's
Awakening och Teotl Studios i Uppsala som utvecklat
framgangsrika singleplayerspel sedan 2010.

343
282
236 H

2012 2013 2014

2015 2016 2017



Star Stable, Star Stable Entertainment
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Konsfordelning

Under 2017 var for forsta gangen en femtedel av alla
anstallda, 20%, i spelbranschen kvinnor. Det &r ocksa
aret som kvinnorna passerade 1000-strecket med
totalt 1041 kvinnor i branschen. Det &r en 6kning

av antal kvinnor med 30%, att jamféra med en 23%
O0kning av antalet anstallda man.

Totalt ar andelen kvinnor fortfarande lag jamfort
med manga nérliggande branscher. Det finns

stora utmaningar framdver i att vidareutveckla
rekryteringsarbetet, locka fler kvinnor till branschen,
och stravandet efter lika mojligheter bade i
spelbranschen och i det évriga samhéllet. Okningen
sker dock trots den stora kompetensbrist som finns

i branschen och att manga foretag soker arbetskraft
internationellt for att fylla upp vakanser. Med annu
farre kvinnor som arbetar i branschen i andra delar av
varlden ar det svarare att fa en jamn rekryteringsbas
och langa handlaggningstider for arbetstillstand kan
i manga fall avskracka och omégjliggéra ett bredare
rekryteringsunderlag.

Kvinnor i spelbranschen aterfinns framst i
medelstora och stora féretag. En klar utmaning ar
att locka fler kvinnor att starta spelféretag, liksom
att fa fler mindre utvecklare och startups att fran
bdrjan ha med kvinnliga spelutvecklare. Jamnast
konsfordelning aterfinns inom bolag som arbetar
med mobila plattformar och VR. En utmaning,
men ocksad mojlighet, med att locka fler kvinnor till

Om Diversi

branschen ar att manga arbetar i roller som ofta ar
mer branschéverskridande &n deras manliga kollegor.
En handfull bolag bestar av fler kvinnor an man. 83
bolag med fler &n en anstalld har inte en enda kvinna
i bolaget.

o En femtedel av alla anstdllda i den
o svenska spelbranschen ar kvinnor

Inom branschen ar det fa kvinnor som leder
spelféretag, men det blir fler. | augusti 2018 tilltradde
Ebba Ljungerud som VD pa Paradox och blev

saledes den person som leder ett av landets storsta
bdérsnoterade spelféretag. Bland flera andra storre
foretag aterfinns flera kvinnor som studiochefer,
operativa chefer och som VD.

Andra aktiviteter som kan ndmnas ar att Coffee
Stain under 2018 startade en investeringsfond som
riktar sig sarskilt till sma bolag med minst hélften
verksamma kvinnor, och att Women in Games har
startat upp pa flera hall i landet, och arrangerar
natverkstraffar for kvinnor aktiva i branschen.

Antalet kvinnor som arbetar i branschen i dag ar fler
an antalet man som arbetade i hela branschen for tio
ar sedan.

Diversi skapades 2013 som ett initiativ for att lyfta fram och starka mangfalden i svensk
spelutveckling. Malet ar att fler manniskor ska kanna sig hemma i spel, communitys, spelutbildningar
och spelforetag. Spel ar inte en angelagenhet for nagra fatal, det ar en viktig del av samhallet -

konstnarligt, socialt, pedagogiskt och ekonomiskt. Jamlikhet ar viktigt for att branschen ska fortsatta
att vaxa och utvecklas. Mer information om initiativet finns pa diversi.nu. Utover engagemanget i
Diversi driver Dataspelsbranschens flera initiativinom mangfald, jamstalldhet och inkludering. Flera
av dessa har fatt internationell uppmarksamhet. Diversi Scholarship finansierade under 2017 15

kvinnliga spelstudenters resa till GDC.

KONSFORDELNING




Kvinnor

Antal Rvinnor

800
651
516
405 H

1041

293

2012 2013 2014 2015 2016 2017

KVINNOR 14
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Anstallda och omsattning
per foretagstyp

For att kvala in som en viss typ av féretag racker det att man uppfyller ett av kriterierna. Mojang raknas till
exempel som stort foretag trots farre anstallda an 250, liksom Ubisoft Massive som har éver 400 anstallda
men som redovisar en omsattning pa under 50 miljoner euro. Ett utbrett entreprendrskap bidrar samtidigt till
manga mikroféretag med inledningsvis sma intakter men som éar livsviktiga for branschen pa lang sikt.

Se spelkartan for geografisk distribuering av féretagen.

Andel anstallda per foretagstyp Omsattning per foretagstyp

o
Soloforetag
>«

Microforetag

Smaféretag

=

Mellanstora foretag

Stora foretag

Sammanstallningen ar gjord efter EU:s definitioner om sma och medelstora foretag:

* Soloféretag: Foretag dar endast dgaren ar * Medelstora foretag: Mellan 50-249 anstallda och
anstalld, och i 6vrigt inte uppfyller nagot av vars omsattning inte éverstiger 50 miljoner euro.

kraven for sma eller stérre foretag. * Stora Foretag: foretag som har stérre omsattning

* Mikrofdretag: Farre an 10 anstallda eller hogst 2 eller fler anstallda an ett medelstort féretag.
miljoner euro i omsattning.

* Sma foretag: Mellan 10-49 anstallda och vars
omsattning inte dverstiger 10 miljoner euro.



Jamfort med foregaende ar har de stora bolagen Det finns en rérlighet mellan bolagskategorier, inte

vaxt sig storre, bade i procent och i absoluta tal. minst for att det gar att na relativ hog omsattning
Detta beror pa att tva till bolag, THQ och Avalanche, med fa anstallda men under 2017 har tillvaxten och
kvalificerade sig som stora under 2017 jamfort med okningarna framfor allt skett i de stérre och mer
foregdende ar. Omsattningen minskar darfér nagot etablerade bolagen.

hos de mellanstora bolagen i rena siffror, men antalet
anstallda okar i alla kategorier. Smaforetagen okar

i omsattning, men mikro- och soloféretag far fler
anstallda men haller lagre omsattning.

Budget Cuts, Neat Corporation
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Storsta foretag

Arets lista pa de stoérsta féretagen inkluderar fér andra gangen tio féretag i varje kategori. Fler bolag véxer sig
storre. Fyra bolag redovisar miljardomsattning och elva bolag hade éver 100 anstallda. En klar majoritet av
bolagen visar positiva resultat, och 70 bolag hade éver 10 anstallda.



a™

' -'.To;rrzz Cld'ncy’s The Division-2,"Massive Entertainment

Omsattning i miljoner SEK Anstallda

1 Mojang 4517 1 EA Digital lllusions CE 722
2 King 2437 2 King 657
3 EA Digital lllusions CE 1297 3 Ubisoft Massive 460
4 G5 Entertainment 1135 4 G5 Entertainment 315
5 Paradox Interactive 814 5 Starbreeze 278
6 Starbreeze 593 6 Avalanche Studios 252
7 THQ Nordic 590 7 Paradox Interactive 243
8 Avalanche Studios 333 8 THQ Nordic 148
9 MAG Interactive 283 9 GoodBye Kansas Holding AB 144
10 Ubisoft Massive 237 10 Stillfront Group 129

18



Distributionsplattformar

En av den svenska spelbranschens méanga
kannetecken ar bredden i utvecklingen. Det kan
verka sjalvklart att satsa pa alla de storsta formaten
(PC, AAA/konsol, mobil), men i verkligheten ar det

fa lander som har framgéangsrika foretag inom alla
segment. Sverige ar med i varldstoppen pa i stort
sett alla kommersiella plattformar, och det ser
lovande ut dven for VR och AR, dd manga svenska
utvecklare anammat teknikerna, fangat intresse fran
omvarlden liksom flera investeringar, bade utifran
och egenfinansierade. Starbreeze arbetar till exempel
med egen VR-hardvara, och Bublar har skapat en
plattform fér AR- och platsbaserade spel och arbetar
med varumarken som Hello Kitty.

Samtidigt som bredden &r en av hérnstenarna i det
svenska spelundret ar branschen inte lika beroende
av hardvaruplattformar som den en gang varit.
Forsaljningen av spel &r i dag till stérsta delen digital,
och samma spel finns allt oftare pa flera typer av
plattformar. En handfull féretag driver sina egna
distributionskanaler, men dominerande pa marknaden

ar de stora globala aktdérerna, digitala kopkanaler
sasom App Store, Steam och Playstation Network.

Jamfort med foregaende ar ar distributionen av vilka
plattformar som bolagen arbetar med sig lik. De
storre foretagen har etablerade profiler och arbetar
oftare pa flera plattformar. Den svenska branschen
ar bred, och bland de tio stdrsta bolagen finns féretag
som arbetar enbart for mobila plattformar, enbart
for storre skarmar, och nagra som gor spel till alla
befintliga plattformar.

Ser man till spridningen pé plattformar som nya bolag
valjer att utveckla emot ar PC och mobilt vanliga val.
Manga som borjar utvecklar mot PC arbetar ocksa
med nagon annan plattform, vilket gér att samma
bolag kan raknas flera ganger i stapeldiagrammet
nedan. Minst halften av alla nya bolag som gor spel
till VR arbetar ocksa pa nagon annan plattform. Flera
bolag bedriver ocksa konsultarbete, ibland for att
finansiera framtida spelutveckling, och ibland som
renodlad tjdnsteverksamhet.

Plattformar, nya bolag

19% 23%

63%

32%

KONSOL VR

MOBILT PC

Plattformsval hos 62 spelutvecklingsbolag grundande 2016-2017 och som angett vad de arbetar med.
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Spelutvecklarkartan

Nedan ar en tabell 6ver de stdrsta regionerna Stockholmsbaserade foretagen, King, Avalanche,
rangordnade efter antal anstallda och antal Paradox Interactive och DICE, har kontor pa flera
bolag. Tabellen gar efter procentenheternas platser i landet. Malmébaserade Massive och
sammanslagning och tar inte hansyn till bolagens Skovdebaserade Coffee Stain har ocksa kontor i
omsattning. Stockholm.

Till Stockholm raknas Stockholms 1dn med
narliggande orter. Trots att en majoritet av de
anstallda befinner sig i huvudstaden ar det betydligt
fler foretag utanfor Stockholm. Nagra av de

Kursiverade foretag ar antingen inte aktiebolag eller
for nystartat for att kunna inkluderas i rapportens
berakningar. Saknas ditt foretag pa kartan? Kontakta
oss garna med beskrivning.

REGION Antal bolag Antal anstallda
HUVUDSTAD 160 3532
VAST 60 470
SYD 62 738
NORR 29 183

I HUVUDSTAD réknas Stockholm, Uppsala och Sédermanlands lan in. Till VAST réknar vi Vastra Gétaland och
Halland, till SYD Skane och Blekinge och till NORR raknas Vasterbotten, Norrbotten och Vasternorrlands lan.
Anstallda pa lokala kontor &r redovisade pa respektive ort i storsta mojliga man.

Kursiverade foretag ar antingen inte aktiebolag eller for nystartat for att kunna inkluderas i rapportens
berakningar. Saknas ditt foretag pa kartan? Kontakta oss garna med beskrivning.
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Nemoria Entertainment
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2Play Studios

ASmall Game AB

A Sweet Studio

Apprope

Aptitide (Blastronaut)
Arcticmill (Arcmill)
Arrowhead Game Studios
Avalanche Studios
Axolot Games

Bambino Games
Beadhead Games
BITZUM AB

Blackbeard (Svartskégg AB)
Bodbacka:Boom

BoldArc

Bridgeside AB

Bublar

Casual Games FK
Codarica

Coffee Stain North
Collecting Smiles
Commited Gaming Thule
Crackshell

Daikon Media
Deadbreed

Defold

DorDor

EADICE

Ekvall Games
Eldring Games

Elias Software
Enterspace
Experiment 101
Fablebit AB

Fall Damage

Fast Travel Games
Fatshark

FEO Media
Filimundus

Foxglove Studios
Freshly Squeezed AB
Frojo Apps

Frosty Elk

Fula fisken

Funrock Development

1337 Game Design
8 Dudes in a Garage
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Craft Animations
Creative Al Nordic
Creative Vault AB
Devkittens
Dreamon Studios AB
Erik Svedéng AB

EA Ghost

Stockholm

Go Fight Fantastic Mutate

Good Learning NeCo (Neat Corporation)
Good Night Brave Warrior Neuston

GoodBye Kansas Holding AB Nialbe

Grindstone Interactive 0Odd Raven Studios

Gro Play Digital Oxeye Game Studio

Happi Studios AB P Studios

Happy L-Lord AB Paradox Interactive
Hatrabbit Peppy Pals
Hazelight Studios AB Photon Forge AB

iGotcha Pixel Tales
IMGNRY International Pixeldiet Entertainment

Interactive Productline Polarbit AB

Isbit Games Poppermost Productions
Jajdo Quel Solaar
Kaludoscope Quizye AB

KEP Games Rain of Reflections

King Raketspel

LandFall Games Raw Fury

Razzleberries

Really Interactive

Resolution Games

Ride & Crash

Right Nice Games

Rigid-Soft Studios (RGDSoft AB)

LeadTurn Gaming
Light & Dark Arts
Like a Boss Games
Lionbite AB

Liquid Media AB
Logtown Studios

Massive Rovio Sweden
MAG Interactive SimWay
Mibi Games Skeleton Crew

Star Stable Entertainment
Starbreeze

Stockholm App Lab
Strange Quest

Stringent Ljud
Sunhammer (Outsiders)
SVRVIVE Studios

Talawa Games

Tealbit

Tiger & Kiwi

Toadman Interactive
Toca Boca
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TwifySoft
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Valiant Game Studio
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Vinternatt Studio
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Warpzone Studios

White Wolf Entertainment
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Epic Games Sweden
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Kavalri Games

G5 Entertainment Midjiwan Snowprint Studios Logtown Studios
Gamersgate Might and Delight Spelagon Mibi Games
Gleechi Mimerse Spelkraft Sthim Ride & Crash
Glorious Games Mojang Spelkultur i Sverige
..t b g
Free Lunch Design Pathos Interactive
Hello There Pax6 Games
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Insert coin Raven
Int3 Software Steelraven7
Itatake YCJY AB
1US Innovation Zoink
Lavapotion Elden Pixels
Legendo Entertainment Kirikoro
MindArk Skygoblin
Nornware Hiber
Malmo

Apoapsis Studios Leripa AB Senri

Attribite Locamotive Sharkmob

Ayeware (bearded ladies) Mandelform Studios AB Simogo

Binary Peak Mediocre Star Vault

Blast Door Interactive AB Midnight Hub Swedish Game Development

DeadToast Entertainment
Divine Robot
ExtraLives

Frictional Games
Frogsong Studios AB
Haunted House
Illusion Labs

Impact Unified
Imperial Games Studio
King

Learning Loop Sweden

Nopalito Studios AB
Nordic Game Resources AB
Nordic Game Ventures
Not My Jeans AB
Outbreak Studios
Paradox Mobile

Planeto

Plasusible Concept
Polyregular Studios
ProCloud Media Invest AB
Redikod AB

Tales & Dice AB

Tarsier Studios

The Sleeping Machine
Ubisoft Massive
VisionPunk AB
Webbfarbror (Grapefrukt)
Longhand Electric

Luau

Plasusible Concept
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Spelinvesteringar

De senaste fem aren uppgar de samlade
investeringarna till narmare 80 miljarder i den
svenska spelmarknaden. Tva stora affarer

sticker ut, den ena ar Microsofts uppkdp av
Minecraftutvecklaren Mojang for 18 miljarder 2014,
och den andra ar Activision Blizzards forvarv av
mobilspelsutvecklaren King for 50 miljarder 2016.

I november 2017 gav Dataspelsbranschen ut
rapporten Faith om investeringar, vardering av
spelutvecklingsféretag och immaterialrattens
betydelse for branschen i stort. Den kartlade ett
femtiotal investeringar mellan 2015-2017 och finns att
ladda ner under rapporter pa Dataspelsbranschens
webbsida. Nu finns hela 2017 tillgangligt, och det ar
sammanlagt 23 kadnda spelaffarer som innefattar

svenska bolag. Dessa uppskattas ha ett varde éver 2,1
miljarder svenska kronor, och i nastan samtliga fall

ar det svenska bolag som investerat i eller férvarvat
andra bolag.

Under 2018 fortsatte antalet investeringar och
férvarv av och med svenska bolag. Tva affarer har
under aret passerat miljardstrecket. Dels danska
Nordisk Films forvarv av Avalanche och dels THQ
Nordics férvarv av tyska Koch Media.

Det bor noteras att det totala vardet av bolagen samt
vardet av de borsnoterade bolagen ar betydligt hégre
anvad som redovisas har.



Investeringar och forvarv av och med svenska spelutvecklare 2017

Artal Saljare Saljarland Kopare / Investerare Koéparland Typ av affar
2017 Avalanche Studios  Sverige Nordisk Film Games  Danmark Investering
2017 Black Forest Tyskland THQ Nordic Sverige Forvarv
Games
2017 Bublar Sverige Goodbye Kansas Sverige Investering
2017 Dhruva Interactive Indien Starbreeze Sverige Férvarv
2017 Donya Labs Sverige Microsoft USA Forvarv
2017 Enterspace AB Sverige Starbreeze Sverige Forvarv
2017 eRepublik Labs Irland/Rumanien  Stillfront Group Sverige Férvarv
2017 Esportal Sverige Peter Liljestrand mfl ~ Sverige Investering
2017 Experiment 101/ Sverige THQ Nordic Sverige Forvarv
Goodbye Kansas
2017 Fast travel games Sverige Industrifonden Sverige Investering
2017 FEO Media Sverige MAG Interactive Sverige Forvarv
2017 Fall Damage Sverige Goodbye Kansas Sverige Investering
2017 Gamestop/ USA MTG Sverige Forvarv
Kongregate
2017 Ghostship Games  Danmark Coffee Stain Studios  Sverige Investering
2017 Inferno Online Sverige Esportal Sverige Forvarv
2017 Lavapotion Sverige Coffee Stain Studios ~ Sverige Investering
2017 Mag Interactive Sverige Swedbank Robur Sverige Investering
Microcap
2017 Peppy Pals Sverige Internetstiftelsen Sverige Investering
2017 Pieces Interactive Sverige THQ Nordic Sverige Forvarv
2017 Raw Fury Sverige Lootspawn mfl Sverige Investering
2017 Simutronics Corp USA Stillfront Group Sverige Investering
2017 Slipgate Studios Danmark THQ Sverige Varumarkeskop
2017 Triumph Studios Nederlanderna Paradox Interactive Sverige Forvarv

26
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Investeringar och forvarv av och med svenska spelutvecklare 2018

Artal Séljare Saljarland Képare / Investerare Képarland Typ av affér
2018 Artplant Norge Toadman Interactive  Sverige Forvarv
2018 Avalanche Studios  Sverige Nordisk Film Games  Danmark Forvarv
2018 Gone North Games Sverige Coffee Stain Studios ~ Sverige Forvarv
2018 Handy Media Tyskland THQ Nordic Sverige Forvarv
2018 Hardsuits Labs USA Paradox Interactive Sverige Investering
2018 Harebrained USA Paradox Interactive Sverige Forvarv
Schemes
2018 IGDB Sverige Goodbye Kansas mfl ~ Sverige Investering
2018 Image & Form/ Sverige Thunderful Sverige Merger
Zoink
2018 Koch Media Tyskland THQ Nordic Sverige Forvarv
2018 Like ABoss Games Sverige Leo Vegas Sverige Investering
2018 Neat Corporation Sverige KM Troedsson Sverige Investering
2018 Neon Giant Sverige Goodbye Kansas Sverige Investering
2018 Other Tales DK/SE Coffee Stain Studios ~ Sverige Investering
Interactive
2018 Peppy Pals Sverige LEGO Danmark Investering
2018 Quixel Sverige GP Bullhound mfl Sverige Investering
2018 Raw Fury Sverige Craig Fletcher USA Investering
2018 Raw Fury Sverige Nordisk Film Games  Danmark Investering
2018 Rising Star Games UK Thunderful Sverige Forvarv
2018 Snowprint Sverige King mfl Sverige investering
2018 Star Stable Sverige Nordisk Film Games  Danmark Investering
2018 Starbreeze Sverige Behaviour USA Varumarkeskop
2018 Time Stop Sverige Gold Town Games Sverige Forvarv
Interactive
2018 Toadman Sverige Craig Fletcher USA Investering
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Investeringar och forvarv

24 23

23
21
15 16 16

2016 2017 2018

O Antal affarer O Antal svenska koparbolag O Antal svenska sdljarbolag

Affarsvarde, MSEK

3125

1752
1580
1255 1282
Totalt vdrde av affirer, MSEK Vardet pa svenskfinansierade Vardet pa investeringar is
affarer, MSEK svenska bolag, MSEK

O 2018 O 2017

SPELINVESTERINGAR



Spelinvesteringar

Totalt varde for de 23 affarer som genomférdes
2017 uppskattas till drygt tva miljarder svenska
kronor. Under 2018 har tremiljardersstrecket redan
passerats.

Av de 23 affarer som genomfdrdes under 2017 ar 11
forvarv. Forutom danska Nordisk Film Games initiala
investering i Avalanche pa 100 miljoner kronor och
Microsofts forvarv av Simplygonutvecklaren Donya
Labs har samtliga affarer genomforts av svenska
kopare. | nagra fall ar det svenska personer eller
bolag som lett en investeringsrunda.

Storst affar under 2017 uppskattas Microsofts forvarv
av Donya Labs innebdara. Det exakta beloppet ar

inte ként, men har i affarspressen uppskattats till

800 miljoner kronor. Den stérsta redovisade affaren
ar MTG:s kop av Kongregate fran amerikanska
Gamestop for 461 miljoner kronor, foljt av Paradox
férvarv av holldndska Triumph Studios for 242
miljoner.

THQ Nordic har gjort flera forvarv och expanderat
sin katalog med speltitlar rejalt. Under 2017

kopte bolaget tyska studion Black Forest Games,
skdvdebolaget Pieces Interactive samt nya studion
Experiment 101 som de redan hade forlaggaravtal
med infér kommande spelet Biomutant. THQ kdpte
aven rattigheterna till spelet Rad Rogers fran danska
Slipgate Studios. Under 2018 fortsatte expansionerna
med en miljardaffar i férvarvet av tyska Koch Media
for 1,2 miljarder svenska kronor samt ett par andra
mindre studios och varumarken.

Coffee Stain ar ett annat bolag som under de senaste
aren gjort flera investeringar och férvarv samt startat
upp en publishingdivision. De har till exempel skapat
en investeringsfond for sma bolag med minst halften
kvinnor och investerat i svenskdanska Other Tales
Interactive, utan aven gjort investeringar i bolag som
nystartade Lavapotion och danska Ghostship Games.
| borjan av 2018 forvarvade bolaget Gone North
Games som i samband med uppkdpet bytte namn
och blev Coffee Stain North.

Som storre aktor bland investeringar ar nystartade
Nordisk Film Games. Med bas i Danmark och med
svenske spelveteranen Martin Walfisz som leder

investeringssatsningarna har bolaget gjort flera
investeringar i den svenska spelbranschen. Storst ar
forvarvet av Avalanche under 2018 som totalt gick
pa 6ver en miljard svenska kronor. Bolaget har aven
investerat 160 miljoner kronor i Star Stable och 49
miljoner i Raw Fury.

Starbreeze och har gjort flera investeringar och
satsningar de senaste aren, och har bland annat
genom nyemissioner investerat i flera bolag och
varumarken som de har nagon form av samarbete
med. 2017 férvarvade, som namnts ovan, Starbreeze
den indiska grafikstudion Dhruva Interactive for 71
miljoner samt det svenska VR/location-féretaget
Enterspace for 20 miljoner. Under 2018 salde
Starbreeze rattigheterna for Dead by Daylight till
amerikanska Behaviour i en affar vard 146 miljoner.

Goodbye Kansas har férutom egen produktion
riktad till spelbranschen ett vaxande stall med
spelutvecklingskontor som de har olika former av
andelar och partnerskap. Goodbye Kansas Game
Invest gar ofta in som relativt tidiga investerare och
arbetar néra nystartade studios. De ar sedan tidigare
delagare i The Bearded Ladies, Palindrome och
Tarhead. Under 2017 och 2018 gick bolaget in i Fall
Damage, Bublar, IGDB samt Neon Giants. Ett bolag
ldamnade portfdljen nar Experiment 101 forvarvades
av THQ Nordic under 2017.

Som namnts tidigare i rapporten férvarvades
Quizkampen-utvecklaren FEO Media under 2017

av ett annat stockholmsbolag som skapar kluriga
mobilspel, MAG Interactive, for 122 miljoner. |
december 2017 bérsnoterades bolaget. Pa mobilsidan
har Snowprint och King haft ett ndra samarbete

och Snowprint lanserade i augusti 2018 sitt forsta
spel Legend of Solgard. | samband med det tog
Snowprint in en investering pa 51 miljoner fran
agarna, daribland King. Tva andra svenska bolag

som under flera ar haft manga samarbeten ar
gbteborgsbaserade Image & Form och Zoink. Under
2018 bildade de tillsammans med Bergsala det nya
bolaget Thunderful, och forvarvade fran Bergsala
aven Rising Star Games med kontor i Storbritannien och
USA som skall lansera bolagets spel pa den japanska
marknaden.
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Spelutvecklingsbolag pa borsen

Av: Lars-Ola Hellstrom & Viktor Hogberg,

analytiker, Pareto Securities

Aktiekursutveckling sedan borsnotering (index 100)
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Ndagra av de spelutvecklingsbolag som listats de senaste dren.

Kdlla: Pareto, FactSet

Totalt marknadsvirde pa de noterade spelbolagen i Norden , EURm

4843,744697

2312,28093

1201,384198
240,9787367

3 ar sedan 2 ar sedan 1 ar sedan Nu

SPELUTVECKLINGSBOLAG PA BORSEN

Dataspelsbolag pa Stockholmsbdrsen ar starka.

De senaste fem aren har inneburit kraftigt positiva
kursutvecklingar for de noterade bolagen ur ett
globalt perspektiv. Internationellt ar branschen

i kraftig tillvaxt vilket i kombination med mer
stabila affarsmodeller har gjort bolagen allt mer
populéra bland bade institutionella investerare och
privatpersoner. Sverige star sig val i denna utveckling
med allt fler svenska dataspelsbolag som under de
senaste aren hittat till bérsen och genererat god
avkastning for sina aktieagare. Stockholmsbdérsen
har nu blivit ndgot av en naturlig spelhubb med ett
brett urval av noterade bolag och alltmer kunniga
investerare.

Fran ett investerarperspektiv och for den breda
massan ar sektorn fortfarande relativt ny. Investerare
har fatt lara sig en ny branschdynamik och spelens
vardekedja, skillnaden mellan digitalt vs fysiskt, AAA
vs indiespel, mikrotransaktioner och framvaxande
omraden som prenumerationsmodeller och

E-sport. Samt att release-datum for spelen med

korta tidsmarginaler kan flyttas for att maximera
genomslagskraften vid spelslapp.

Tack vare de senaste arens framgangar har de
nordiska spelbolagens marknadsvarde pa bérsen
6kat markant men sektorn som helhet ar fortfarande
liten jamfort med 6vriga boérssektorer men ocksa om
man jamfér med storre utldandska konkurrenter.




Multipelexpansion i internationella spelbolag

Historiskt sett har volatiliteten i branschens

intaktsmodell varit hog vilket medfért att investerare

ansett dataspel som en hogrisksektor. Med allt
storre mojligheter till digital foérsaljning har de
traditionella intdktsmodellerna kompletterats

med digitala kampanjer, Gaas (spel som

service), mikrotransaktioner, spelexpansioner,
prenumerationsmodeller samt 6kade mojligheter
for bolagen att bygga lojala communityn for sina
spel vilket har bidragit till mer stabila intdktsfloden
samt paverkat bolagens marginaler positivt.
Stabilare intaktsfléden, stigande marginaler och
generellt god marknadstillvaxt for dataspel har
bidragit till 6kat intresse for de noterade bolagen
och med 6kad tillférsikt om framtida vinsttillvaxt
har investerare varit villiga att betala allt hogre
vinstmultiplar for spelbolag pa borsen. | graferna
till hdger ser vi hur fyra bolagsvarderingar for Take
Two, Electronic Arts, Activision Blizzard och Ubisoft
sammantaget utvecklats de senaste fem aren sett
till hur investerare varderat intakter och vinster
(EBIT). Sammanfattningsvis innebar var bedémning
att sektorn nu varderas som den tillvaxtbransch den
faktiskt ar.

Mindre volatila intakter & digitalisering

<

Marginalexpansion & god finansiell
utveckling

<

Okat investerarintresse

<

Multipelexpansion

v

God aktiekursutveckling
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Konkurrensen i sektorn 6kar dagligen och
slutkonsumenten har en 6kande forvantansbild pa
nya produkter. Som investerare i sektorn maste man
aven vara beredd pa att vissa spelprojekt inte saljer
som férvantat dven om spelet ser lovande ut da det
till syvende och sist ar spelarna som faller domen.
Men generellt sett befinner sig branschen i en stark
tillvaxt, vilket sannolikt kommer att fortsatta under
en Overskadlig framtid och digitaliseringen ger stod
at en framtida hogre marginalbild. Vad géller E-sport
och prenumerationsmodeller dr dessa fortfarande i
sin linda men kommer sannolikt stddja tillvaxten for
branschen.

( Pareto

Securities
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Spelutvecklingskluster

| en bransch som vaxer féds behov av regionala
stodfunktioner, engagemang och samverkan med
utbildningar och lokalt naringsliv. De senaste aren har
flera regioner, ofta tack vare lokala eldsjalar satsat pa
spelutveckling och lokalt foretagande. Satsningar som
ger resultat i nystartade bolag och arbetstillfallen i
hela landet.

Arctic Game Lab ar ett initiativ som syftar till att
samla spelbranschen i Norrbotten och utveckla

ett kluster av framgangsrikt spelskapande i norra
Sverige. Projektet startades i Skellefted 2014 och
finns nu aven i Boden, Pitea, Umea och Lulea. | Boden
arrangerades Valkyrie Game Jam for forsta gangen
sommaren 2018, ett speljam fér kvinnor under
ledning av Jenny Nordenborg. Spelmassan Nordsken i
Skellefted hade under 2017 6ver 8000 deltagare.

East Sweden Game invigdes i augusti 2017 och

har sedan dess samlat 48 personer i huset som
inkluderar kontorshotell och acceleratorsprogram.

I ramen for projektet finns 12 aktiva spelstudios.
Satsningen drivs av spelveteranen Tomas Ahlstrom
och ligger i Ebbepark i Linkdping. East Sweden Games
har blivit ett nav fér spelutveckling i Ostergétland
med dppna arbetsplatser och féreldsningar. |
Linkdping arrangeras aven LiU Game Conference och
LiU Game Awards arligen i slutet av november.

Pa Gotland finns Science Park Gotland som driver
projektet Game Camp tillsammans med partners i
dstersjolanderna. Ett tiotal bolag och 240 aspirerande
spelutvecklare har deltagit i projektet som nu ar inne
pa sitt sista ar.

| Falun har spelutbildningen Playgroundsquad

lange varit en motor for aktiviteter i Dalarna, och

regionen startade under aret projektet Gamification

of Dalarna tillsammans med féretaget Tension dar

besdksnaringen och spelutvecklare skall samarbeta.
I Dalarna finns ocksa en handfull spelutvecklings-

bolag i olika former av inkubationsprocesser, och

i Borlange satsar Science Center 2047 pa spel for
att locka unga till tekniska yrken. Utanfér Falun
genomfdrdes spelacceleratorsprogrammet Stugan
sommaren 2018.

Stockholm fick sin férsta spelinkubator under 2017
nar Sting 6ppnade Sting Game som nu har fyra bolag
i inkubatorsprogrammet. Som komplement till Sting
Game finns ett co-workingspace hos Embassy House
och regelbundna meetups. Partners till Sting Game ar
Goodbye Kansas, Resolution Games och Paradox.

The Game Incubator har sedan 2004 framgangsrikt
lett inkubatorsverskamhet for spelféretag i Skévde,
och finns sedan 2016 dven i Goteborg. Spelinkubatorn
har genom aren fott fram 6ver 100 bolag, och ar

en stor bidragande faktor till att Vastra Gétaland

ar en stor grogrund for spelféretag. Skovde ar bas
for projektet Sweden Game Arena som gjort flera
exportsatsningar pa spelmassor och internationella
konferenser, och i stan arrangeras dven Sweden
Game Conference arligen i oktober med talare fran
hela varlden.

| sédra Sverige har Gameport sedan lange drivit
framgéangsrik inkubatorsverksamhet i Karlshamn,

en del av Blekinge Business Incubator, och under
2017 drev MINC ett spelprogram i ramen av
inkubatorsverksamheten i Malmd. Representerat

i syd finns dessutom intresseféreningen Game
Habitat (tidigare Game City) som i samverkan med
regionen och kommunen arbetar fér det lokala
spelcommunitiet och med mal att bli Europas ledande
spelregion. | september 2018 éppnade Game Habitat
ett gemensamt kontorshotell vid namn Game Habitat
Dev Hub med mal att bli ett nav for den lokala
branschen och skapa gemenskap fér mindre bolag
och enskilda utvecklare.
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Spelbranschen i Norden

Land Antal foretag Omsattning Personal
Finland (2017) ca.260 22 926 MSEK 2900
Norge (2016) 180 365 MSEK 599
Danmark (2016) 162 1303 MSEK 804
Island 12 (2016) 608 MSEK (2015) 443 (2014)
Sverige (2017) 343 14 695 MSEK 5338

Obs! Pa grund av olika metoder att mata branschernas storlek &r siffrorna inte direkt jamforbara. | Sverige tar
vi till exempel av redovisningsskal endast med aktiebolag i den officiella rékningen.

Med Sverige och Finland i spetsen har Norden
utvecklats till en av varldens framsta regioner

for framgéangsrikt spelskapande. Konkurrensen
landerna mellan och féretagen i regionen 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 stallning i termer av inhemsk
omsattning som framfor allt drivs av Supercells stora
framgangar. Den svenska spelbranschen bestér av

en stérre bredd bolag, framgangar och varumarken
till alla plattformar. Att det finns synergier landerna
emellan marks ocksa pa spelbolagens borsnoteringar
och samverkan pa exempelvis Nasdag.

Den nordiska spelkonferensen Nordic Game
Conference arrangerades for 15:e aret i rad

i maj i Malm® 2018. Den ar Europas stdrsta
spelutvecklarkonferens raknat i antal deltagare.
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OVERKILL's The Walking Dead, Overkill So




Immateriella rattigheter driver

investeringar

For att kunna investera i foretag dar immaterialratt
ar den stora tillgangen behover kdrnan, ensamratten,
kunna uppréatthallas. Om vem som helst kan sélja
eller distribuera verket ar ensamratten satt ur spel,
intaktsmojligheterna inskranks och forutsattningarna
for investeringar gar om intet. Olaglig konkurrens i
form av otilldten distribution, varumarkesintrang,
kloner, datastéld eller annat innebar darfér konkreta
hinder fér investeringar.

Dataspel har en stor fordel jamfért med andra
kreativa naringar i att innehallet ar interaktivt. Det ger
vissa mojligheter att undvika illegal anvandning och
sprida spelen gratis for att i nasta steg tjana pengar
pa innehallet. Somliga spelutvecklare valjer att ge

ut tata uppdateringar for att trétta ut de som begar
intrang eller sprider illegala versioner av spelen. Klart
ar att den illegala marknaden alltjamt ar aktiv och
innovativ. Utvecklingen kan narmast beskrivas som
en kapplépning mellan de som skapar innehéll och de
som vill ta del av eller sprida det utan tillatelse.

Utover traditionella metoder som illegal nedladdning
och fildelning, har denna kappl&pning lett fram till
nya former av intrang. Det kan inte alltid rubriceras
som immaterialrattsliga intrang i strikt juridisk
mening, utan lika ofta handlar det om dataintrang
eller bedrégeri. Ett par exempel pa detta ar klon-
appar och icke-auktoriserade nycklar.

Klon-appar innebar att ett populdrt spel kopieras och
publiceras av nagon annan. Titel, varumarke, innehall
och programkod ar snarlikt originalet, men klonen
har ofta kvalitetsbrister och dker forstas snalskjuts pa
investeringarna i att utveckla originalet och gora det
kant. Ibland ar klonen en identisk kopia av originalet.

| dessa fall behdver spelutvecklaren ta hjalp av
mellanhanderna sasom internetplattformarna eller
de digitala handelsplatserna dar klon-apparna sprids
for att begransa spridningen, eftersom det ofta ar

svart att na sjalva intrangsgoraren.

Icke-auktoriserade nycklar anvands eftersom manga
spel distribueras via flera olika kanaler. Det ar sjalva
"nyckeln” - en komplicerad serie tecken - som gor

det mojligt att aktivera spelet. Nyckeln blir tillganglig
efter betalning men det finns ocksa gratisnycklar som
delas ut till exempelvis press och aterforsaljare, och
olika nycklar kan ha differentierade priser pa olika
marknader. Genom intrang eller genom att bega
avtalsbrott kan brottslingar komma at dessa nycklar
och sélja dem, ofta pa sarskilda marknadsplatser vars
officiella affarsidé ar att lata spelare salja begagnade
spel.

Omfattningen pa intrangen ar svar att bedoma.
Det finns fler exempel &n de som har namnts,

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 sdsom teleoperatérer och
digitala handels-platser, konsumentupplysning och
aven tekniska skyddsatgarder. Stora bolag kan lattare
an sma skydda sig genom tekniska I6sningar och
har aven battre juridiska resurser att driva sin sak.
Jumindre bolaget ar, desto mer beroende ar det av
samhaéllets institutioner for att skydda immateriella
rattigheter och i férlangningen investeringar.
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Hot och utmaningar

Under aret har de svenska spelutvecklingsbolagen
Okat i omsattning och antalet anstallda har blivit fler,
men det finns flera hot mot den positiva utvecklingen
som behdver bemotas for att tillvaxten skall fortga
och for att den svenska branschen inte skall tappa
gentemot omvarlden.

2017 nastan fordubblades antalet anstallda i
branschen, och trots att dver tusen nya jobb
skapades finns det en stor brist pa kompetens. Farre
spelutvecklare utexamineras varje ar én vad som
nyanstalls. Branschen rekryterar i hog grad fran
andra lander, och det ar svart for nykomna att hitta
bostad och fa arbetstillstand. Flera spelutvecklare
har blivit utvisade pa grund av administrativa
missar, och langa handlaggningstider for bade nya
arbetstillstand och férlangning av gamla leder bade
till osakerhet pa arbetsmarknaden och personal
som valjer bort svenska arbetsgivare till forman

for spelforetagilander dar processen ar enklare

och mer férutsagbar, samt praktiska hinder som

att det kan forsvara for medarbetare attresa i
tjansten i vantan pa tillstandsbesked. Arbetet inom
branschen med mangfald och jamstalldhet har bland
annat inneburit att fler kvinnor har anstallts och
rekryteringsunderlaget har 6kat, men detta arbete,
samt att kompetensutveckling av befintlig personal
behover ocksa vidareutvecklas for att branschen skall
kunna fortsatta vaxa.

Tillgangen till kapital har blivit battre, men ser
man till de investeringar som skett pa den svenska
marknaden ar en klar majoritet fran bolag som

ar etablerade i branschen. Tillflédet av nytt

kapital ar 1agt, och inte minst i tidiga skeden ar

det fortfarande anmarkningsvart svart att hitta
finansiering. Det drabbar sarskilt bolag som inte
har ett befintligt starkt kontaktnat, och riskerar
langsiktigt att bli ett hinder for innovation och
mangfald i branschen. | konkurrerande ldnder som

USA, Kanada, Storbritannien och Finland finns det
sedan lange etablerade finansieringsstrukturer,
skattelattnader och andra former av stéd for att ge
nystartade foretag ett forsprang i den internationella
konkurrensen. For svenska bolags det innebar
avsaknaden av en svensk motsvarighet i praktiken ett
handelshinder gentemot omvarlden. Inom branschen
behovs det vidare dkad affarskompetens, inte minsti
sma och nya bolag.

EU haller pa med ett omfattande arbete om att
forenkla den digitala marknaden, och i grunden ar
det ett ambitidst projekt, gynnsamt for svenska
spelforetag som saljer spel till konsumenter dver
hela varlden. Men det finns en bristande kompetens
om hur spel fungerar, och i manga fall drabbas
spelutvecklingsforetag av regler som ar framtagna
for att komma at problem i andra branscher, eller
nar specifika amerikanska storféretag missbrukat
sin stallning. Férslaget om en digital skatt ar ett
sadant exempel som skulle kunna sla hart mot sma
spelutvecklare. Samtidigt hamnar spelféretag ofta
i klam mellan de stora plattformarnas dominans,
rattighetsintrang och missbruk av licenser.
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Metod

Denna rapport ar en sammanstallning

av arsredovisningar fran Bolagsverkets
Naringslivsregister, fran bolag som har
spelutveckling, publishing eller specialiserade
underleverantérsfunktioner som betydande del

av sin verksamhet. Exempel pa underleverantorer
ar Elias Software (adaptiv ljudmotor), Quixel
(texturldsningar) och Localize Direct (lokalisering/
dversattning av spel). Spelbolag huvudsakligen
inriktade pa poker, gambling eller kasinospel

ingdr inte i urvalet. Aterférsaljare eller renodlade
distributorer (t.ex. svenska kontor for Bandai Namco,
Activision och EA) ingar inte heller, trots deras
betydelse for branschen. Metoden har flera brister:
andra bolagsformer an aktiebolag faller utanfor
underlaget, likasa bolag verksamma i Sverige men
registrerade i ndgot annat land. Darfor finns en
grazon och i sjdlva verket &r samtliga nyckeltal sdsom
omsattning och sysselsattning nagot hogre an vad
som anges i denna rapport. Styrkan i metoden ar att
underlaget ar revisorsgranskat och offentligt genom
myndighetens publicering.

Budget Cuts, Neat Corporation

Det finns aven problem med icke spelrelaterade
moderbolag. Narmare bestamt nar ett foretags
spelutvecklande verksamhet bokférs under
agarfirman, vilket gor att den med rétta inte gar att
urskilja for Spelutvecklarindex. Darfér utgar tyvarr
ett antal bolag ur rapporteringen. Ett problem som
delas med de flesta branschorganisationer. | de fall
dar arsredovisningen for 2017 inte varit tillgangligt
anvands foregaende ars siffror om resultat,
omsattning och antal anstallda. | arets rapport ror
detta 35 bolag som 2016 tillsammans redovisade en
omsattning pa 134 miljoner och hade 33 anstallda. De
storsta av dessa ar Donya Labs, Hello There, Raw Fury
och Unity Technologies Sweden.

I den man de upprattats och dar den huvudsakliga
verksamheten relaterar till spelutveckling anvands
bolagens koncernbokslut.




Tidslinjen

A
2018

THQ Nordic kdper Koch

Media for 1,2 miljarder
SEK.

2076

Massive slapper The
Division, och slar
mangder av rekord.

2074

Branschen slar tillvaxt-
rekord for femte aret
irad.

201

Minecraft lanseras och
blir ett av varldens mest
salda spel ndgonsin

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-tal
Mobilspel blir en stor
del av branschen.
Foretag som Starbreeze
och King bérsnoteras.

2000

Paradox slapper
det forsta Europa
Universalis.

1997

Massive grundas i
Ronneby. Flyttar sedan
till Malmaé.

1993

Unique Development
Studios (UDS) grundas i
Norrképing.

90-tal

Demoscenen mynnar
utide forsta stora
foretagen. Storhetstid
for “multimedia”.

80-tal

Commodore 64 banar
vagen for demoscenen.

50-60-tal ——
Sveriges forsvar

utvecklar prototyper
till vad som kan kallas

datorspel —

00-tal

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

boomar.
1995

Aniware slapper
Backpacker,
multimedia-erans
storsta spelserie.

1992

Digital lllusions
(DICE) grundasi
Vaxjé

1983

Space Action slapps,
ett av Sveriges
férsta kommersiella
spel

— 70-tal

Atari komini
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 stdrsta utgivare, framst via fysisk
distribution.

Al: Artificiell intelligens - i enkla former styr den
karaktarer i spelet med t ex “pathfinding” och
flodesscheman. Modernare Al med metoder som
maskininlarning i neurala natverk ar ett vaxande
omrade inom dataspel.

Alfa: Kdnnetecknar den fas inom mjukvaruutveckling
nar produkten ar klar fér programvarutestning.

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

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

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

Cloud gaming: Aven kint som gaming on demand,
ar en typ av online-spel som tillater streaming av
ett spel till en dator som lagras pa operatorens eller
spelforetagets 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
gors till mer sjalvmedvetna spelare eller “gamers”.

CPM: Cost per mille; kostnad for tusen
annonsvisningar.

Crossplay: att gora det mojligt att spela samma spel
tillsammans pa olika plattformar.

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

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

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

DAU: Daily Active Users; antalet unika anvandare 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 forsaljning i en tidig
utvecklingsfas innan officiell lansering

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

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

In-app purchase: K6p som genomfors i en app/spel,
snarare an externt eller lankat betalsystem. De varor
som kops bestar vanligtvis av nya banor, utrustning,
erfarenhetspodng eller prenumerationstjanster.

Indie: Fran engelskans "independent” (oberoende).
Ett prefix som kdnnetecknar spel av oberoende
utvecklare, oftast avden mindre sorten med fa
inblandade i utvecklingsprocessen. Indie har pa



senare tid fatt kanneteckna den strom av utvecklare Android och iOS.
som natt ut med sina spel till en bredare publik tack
vare digital distribution, vilket gjort dem finansiellt
gangbara.

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

Soft Launch: att smyglansera ett spel pa vissa

IP: Intellectual Property, ett foéretags imateriella marknader for att utvardera engagemang

rattigheter.
Tablet: Det vanligen anvanda engelska namnet for

MARPPU: Monthly Average Revenue Per Paying surfplattor, exempelvis Ipad

User; manatlig genomsnittlig intékt per betalande

anvandare. Virtual goods/items: Term som syftar pa virtuella

foremal, dvs de som existerar i dataspel i form av

MARPU: Monthly Average Revenue Per User; manatlig pusselbitar, vapen eller andra foremal

genomsnittlig intakt per anvandare.
VR/Virtual Reality: Ett satt att visuellt omslutas

av en spelupplevelse, ofta med hjalp av ett
glaségonliknande tillbehor.

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. MAG Interactive

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

Off-shoring: Outsourcing internationellt.
On-shoring: Outsourcing inom landets granser.

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

Retail: Spel som séljs i detaljhandeln.

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

Smartphone: Samlingsnamn fér mobiltelefoner
med stor berdkningskraft med grafiska skarmar och
internetuppkoppling. Populdra operativsystem ar
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