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Nyckeltal

NYCKELTAL

2018

ik

2016

2015

2014

2013

Antal bolag

382 (+11%)

343 (+22%)

282 (+19%)

236 (+11%)

213 (+25%)

170 (+17%)

Omsattning MSEK

19199 (+42%)

13 318 (+8%)

12 548 (+7%)

11 679 (+25%)

9 355 (+43%)

6 546 (+76%)

Oms. Per anstalld TSEK

2 424 (-4%)

2 532 (-13%)

2 924 (-13%)

3372 (+19%)

2 838 (+10%)

2 583 (+37%)

Resultat MSEK

3438 (-20%)

4297 (-48%)

8 254 (+67%)

4931 (+47%)

3358 (35+%)

2 483 (+635%)

Antal Anstallda

7 921 (+48%)

5 338 (+24%)

4291 (+16%)

3709 (+19%)

3117 (+23%)

2 534 (+29%)

Antal Anstallda i Sverige

5317 (+14%)

4670 (+25%)

3750

Ingen uppgift

Ingen uppgift

Ingen uppgift

Varav Man

6221 (79%)

4297 (80%)

3491 (81%)

3 060 (82%)

2601 (83%)

2 128 (84%)

Varav kvinnor

1699 (21%)

1041 (20%)

800 (19%)

651 (18%)

516 (17%)

405 (16%)
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Spelutvecklarna slar nya rekord i &r igen. Det som
en gang var en nyhet och en sensation - "svenska
dataspel gor succé i varlden” - &r numera ett
faktum och férvantan pa Spelutvecklarindex ar
nya rekord varje ar. Darfor ar det bade en gladje
och en samtidigt lattnad att kunna meddela att de
svenska spelutvecklarna fortsatter att Overtraffa
férvantningarna.

Tva nya fenomen sedan tidigare rapporter: For

det forsta har flera asiatiska aktdrer investerat i
svenska spelutvecklare, mest uppmarksammat

ar kinesiska Tencents investering i Fatshark och
foérvarv av Sharkmob, samt japansk-koreanska
Nexons investeringar i Embark Studios. Sedan lang
tid ar nastan alla betydande branschaktérer i vast
etablerade i Sverige, men nu kommer alltsa Asien.
Aterstér att se om den rérelsen blir lika omfattande.

For det andra har de svenska féretagen dkat sina
forvarv i utlandet. Det ar alltsd den omvanda rorelsen
mot nyss ndmnda. Det ar mgjligt inte minst tack

vare att fler svenska spelféretag ar bérsnoterade

och kan anvanda den egna aktien. Detta ar inte helt
nytt, men de senaste aren har trenden stérkts. Det
far konsekvenser i den har rapporten, bland annat
redovisas for forsta gangen hur manga anstallda
féretagen har i utlandet.

Men de storsta forandringarna ligger delvis utanfor
foretagens verksamhet. Spelutvecklarindex 2019
konstaterar att dataspelsféretagen betalar dver
tva miljarder i skatt (bolagsskatt, I6neskatter och
arbetsgivaravgifter). Det motsvarar ungefar 5000
underskoterskor, vilket ar ungefar lika manga
personer som arbetar pa spelféretag i Sverige. For
varje anstalld spelutvecklare, en underskoterska.
Det ar en konkret samhallsnytta, direkt kopplad till
foretagens framgangar.



Siffrorna som presenteras i Spelutvecklarindex

2019 handlar av naturliga skal mest om foéretagens
ekonomi. Den ekonomin ar ett resultat av spelarnas
entusiasm. Det ar riktiga personer som koper spel och
innehall i spel for sina egna pengar. En fungerande
digital ekonomi. Spelarnas entusiasm beror pa
spelens kvalitet och spelutvecklarnas kreativitet,

men spel ar ocksa en unik underhallningsform for att
den ger utrymme for spelarnas egen kreativitet. Den
aspekten kommer ofta i skymundan, fastan den &r
central: utan spelaren inget spel. | en bok star orden

i samma ordning oavsett vem som laser. En |3t har
samma toner och ackord oavsett nar den spelas. En
film fortsatter att spela upp filmrutorna i samma
ordning dven om biosalongen ar tom. Men ett spel far
sitt liv av spelarna. Utan dem hander ingenting.

Spelarnas kreativitet kan fa mer eller mindre
utrymme i spelen, men det ar alltid spelaren som
styr. Manga spel erbjuder spelaren att skapa om
innehallet, gora egna banor eller bygga vad de vill.
Det ar inget nytti sig, men det borjar komma exempel
pa att varlden utanfor intresserar sig for fenomenet.
Varlden éver omfamnar fina konstinstitutioner
dataspel som kreativt uttryck: MoMA i New

York, Smithsonian i Washington, The Barbican
respektive Victoria & Albert Museum i London, NTT
InterCommunication Center i Tokyo och manga andra.
Svenska institutioner har ocksa fatt upp 6gonen for

saken, under sommaren hade ArkDes i Stockholm
en utstallning om visuell design i fem svenska
samtida spel. Konstmassan Market Art Fair tog upp
dataspel i sitt program. Tekniska Museet Oppnade
och utvidgade utstallningen Play Beyond Play om
dataspelens varldar. For att inte tala om de otaliga
konserter med spelmusik som symfoniorkestrar
framfort det senaste decenniet.

Flera kommuner ilandet har lagt till spelutveckling i
kulturskolans utbud. Intill blockfldjt och jazzdans kan
barn och unga lara sig gora spel. Jag vill tro att det
Okar elevernas kreativitet och gor dem till mer kritiska
konsumenter. Kanske blir nagra avdem medarbetare
i foretagen i den har rapporten i framtiden? En sak ar
saker, utan kreativitet blir det inga nya rekordsiffror.

Stockholm 2 september 2019

Per Strombéack
Talesperson Dataspelsbranschen



Sammanfattning

Spelutveckling ar en tillvaxtbransch. Ett tiotal bolag
har funnits sedan nittiotalet, men langt dver halften
av alla bolag har registrerats de senaste fem aren.
Spelen lanseras direkt pa en internationell marknad
med stark tillvaxt och dven kompetensforsorjningen
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 dnnu inte sett effekterna
av de senaste arens flera och stora investeringar och
férvarv.

Svenska spelutvecklare kannetecknas av bredd och
kvalitet. Sverige har varldsledande utvecklare inom
AAA/konsol, PC, mobilspel, VR/AR, digital distribution
och specialiserade underleverantérer. Branschens
storsta utmaningar ar tillgdngen pa kompetens

och tillgang 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 mangfald,
b&de 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 méjlighet att Iamna sin vardag och stiga
inivarldar 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 ¢kar.

Antalet investeringar och forvarv dar svenska bolag
ar kdpare okar. Totalt var det ett svenskt bolag

som var huvudfinansiar i 28 av 38 spelrelaterade
affdrer under 2018. Tjugo av dessa var férvarv och
investeringar helt pa den svenska marknaden.

Framgangsrika foretag investerar allt mer tillbaka i
branschen, och ofta pa den svenska marknaden.

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 global marknad. Spelbranschen har pa nagra
artionden vuxit fran en hobby for entusiaster till en varldsomspannande industri med kulturell och ekonomisk
betydelse. Spelutvecklarindex 2019 sammanstaller de svenska bolagens senast redovisade verksamhetsar (2018).



Rapporten i korthet:

* Svenska spelutvecklares omsattning vaxte till 19,2 miljarder kronor under
2018 vilket ar en 6kning med 42%. Det ar en tredubbling pa fem ar, och
storsta procentuella 6kningen sedan 2014.

* Var femte tjanst pa ett spelféretag i landet, 1 036 stycken innehas av en
kvinna. Totalt anstaller svenska spelféretag 1 699 kvinnor i sina bolag, vilket
ger en andel pa drygt 21%.

* Merparten av foretagen gar med vinst och branschen redovisar ett
sammanlagt positivt resultat for tionde aret i rad.

» Svenska spelforetag vaxer, och totalt anstaller svenska bolag
7 921 utvecklare, varav 5 317 personer arbetar pa plats i Sverige.
Svarigheten att rekrytera personal i Sverige har gjort att den stora 6kningen
av anstallda skett genom férvarv av utldndska utvecklingskontor. | Sverige
Okade antalet anstallda med 647 personer, en 6kning med 14%.

* 39 nya bolag har tillkommit, vilket resulterar i 382 aktiva foretag, en 6kning
med 11 procent.

* 2018 rapporterades 38 investeringar och férvarv med ett sammanlagt varde
av knappt 4 miljarder kronor. | 28 av dessa var ett svenskt bolag képare.

* Fran januari till september 2019 rapporterades 25 investeringar och forvarv
med ett ungefarligt varde pa 2,4 miljarder kronor.

* De 25 storsta bolagen betalade tillsammans 1,17 miljarder kronor i skatt pa
sitt resultat.

* De 15 storsta bolag som uppgett sociala avgifter pa Ioner i sina
arsredovisningar har tillsammans betalat en dryg miljard i I6neskatter.

SAMMANFATTNING




Omsattning
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Omsattning och resultat

Med en tillvaxt pa 42 procent till 19,2 miljarder kronor
var 2018 annu ett starkt ar for svenska spelforetag.

| den globala konkurrensen har de framgangsrikt
tagit marknadsandelar, lockat till sig kompetens och
inte minst skapat spelupplevelser for flera hundra
miljoner spelare varlden dver. Med 37 nya bolag och
Over sexhundra nyanstallda i Sverige vaxer branschen
stabilt. | en varld dar svenskutvecklade spel nar ut till
Over en miljard manniskor* har svenska spelmakare
effektivt vardat och forfinat relationen till sina
anvandare. Med en sammanlagd vinst pa éver tre
miljarder ar branschen lénsam for tionde aret i rad.
Pa tio ar branschen gatt fran ett hundratal bolag som
omsatte en dryg miljard till att vara en etablerad
industri i hela landet.

*Baserat pa forsaljnings- och nedladdningssiffror av
svenskutvecklade spel.

Spelbranschen ar en vinstdrivande bransch. De 25
storsta bolagen betalade tillsammans 1,17 miljarder
kronor i skatt pa sitt resultat. Utover detta star
bolagen aven for en stor portion inbetalda sociala
avgifter for personal i landet. De femton storsta
bolagen som uppgett sociala avgifter pa loner i

sina arsredovisningar har tillsammans betalat en
dryg miljard i I6neskatter. D& &r inte kostnader for
pensioner inraknade.

2018 kannetecknas av stora foérandringar pa
bolagsniva i svensk spelbransch. Tidigare ar har
Mojang och King haft en utstickande dominerande
stallning och statt for en hog andel av svenska

bolags omsattning, nu ar det sju bolag som har en
omsattning 6ver en miljard, och karlstadsbolaget
THQ Nordic ar efter kdpet av Koch Media Sveriges
storsta spelforetag. Samtidigt redovisar bade King
och Mojang stora vinster, och ligger pa stabila nivaer
med tva respektive tre miljarder i omsattning. Dessa
tva bolags siffror &r dock nagot lagre an tidigare ars
rekordnivaer.

Spelbranschen ar en exportbransch, och liksom

all svensk export har den gynnats av den laga
kronkursen gentemot omvarlden. Det marks framfor
allt i goda omsattningstal. Trots Iag 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 nagra exempel pa
storre handelser under 2018:

THQ Nordic har tack vare miljardférvarvet av Koch
Media vuxit ordentligt och blev 2018 Sveriges storsta
spelféretag. Med en omsattning dver fyra miljarder
och 6ver 1300 anstallda runt om i varlden ar det

en spelkoncern som ger avtryck inte bara for den
svenska branschen utan hela varlden. THQ Nordic
férvarvade under 2018 aven svenska Coffee Stain
Studios, och har sedan tidigare Pieces Interactive,
Experiment 101, Foxglove Studios och



Mirage Game Studios pa hemmaplan. Under
sensommaren 2019 utannonserade bolaget ett
namnbyte till Embracer Group AB. Detta namnbyte
hade inte faststallts vid tryck av denna rapport.

Mojang minskar bade omsattning och vinst nagot,
men haller sig stabilt dver tre miljarder och ar
branschens mest l6nsamma bolag. Minecraft
fortsatter att toppa forsaljningslistor och
utvecklingen av varumarket har fortsatt under

aret, och sommaren 2019 smygtestades AR-

spelet Minecraft Earth i stangd beta-version, och
grottkryparen Minecraft Dungeons planeras till varen
2020.

Ett annat uppkdp som har gjort att bolaget vuxit
snabbt ar Stillfront Group som i december 2017
forvarvade tyska Goodgames Studio. Detta gjorde att
Stillfront ndstan tiodubblat sin omsattning och under
2018 hade en omsattning pa 1,35 miljarder svenska
kronor. | Sverige finns bade bolagets huvudkontor och
spelstudion Coldwood Interactive i Umea som under
aret slappte kritikerrosade Unravel 2.

King (Midasplayer) ags sedan 2016 av amerikanska
Activision Blizzard, och redovisade under 2018 drygt
2 miljarder i omsattning, samt 680 miljoner i vinsti
Sverige. Foretaget har utvecklingskontor i Stockholm
och i Malmd och &r en av landets storsta arbetsgivare
for spelutvecklare. Den ikoniska spelserien Candy
Crush ar fortfarande ett av varldens mest populdra
spel till mobila plattformar, och King har 258 miljoner
aktiva spelare varje manad.

EA DICE har stadigt 6kat bade omsattning, vinst

och antalet anstallda, och 2018 slapptes Battlefield
V, det 14:e spelet i den egentuvecklade serien.
Under 2018 hade bolaget 737 anstallda, varav ett
hundratal arbetar pa Goteborgsstudion Ghost.

| biltillverkningsstaden Goéteborg har Need For
Speed-serien haft en stabil bas sedan 2013, och ett
nytt spel i serien utannonserades under sommaren.

Grafikmotorn Frostbite anvands fortsatt flitigt i
Electronic Arts-koncernen, och aterfinns i spel som
Anthem och Fifa.

Avalanche Studios forvarvades under 2018 av danska
Nordisk Film Games for 117 miljoner Euro, samt
oppnade ett nytt utvecklingskontor i Malmé. Under
2018 slapptes Just Cause 4, det fjarde speletiden
egenutvecklade spelserien med Rico Rodriguez och
oppen varld-spelmekanik. Under 2019 kom bolaget

ut med tva spel, Rage 2 i samarbete med Bethesda
och iD Software, samt det egenutvecklade Generation
Zero som utspelar sig i svensk skargardsmiljo.

Malmobaserade Ubisoft Massive har under aret
fortsatt skont framgangar och expanderat vidare. |
december 2018 hade bolaget 632 anstallda varav 48
pa studion i Stockholm. The Division 2 slapptes under
varen 2019 och mottogs val av kritiker och publik.
Samtidigt arbetar bolaget vidare pa det kommande
Avatarspelet i samarbete med James Cameron.
Massives egenutvecklade grafikmotor Snowdrop har
synts i flera framgangsrika Ubisoft-spel utvecklade
runtom ivarlden.

Paradox Interactive nddde under 2018 en omsattning
over miljardstrecket, och har under aret aven okat
antalet anstallda med 35% jamfért med 2017.

Bolaget har ront stora framgangar med spel som
Stellaris, Battletech, Prison Architect, Surviving

Mars och Cities: Skylines. Bolaget sldppte under

2019 Age of Wonders Planetfall som utvecklats av
heldgda Triumph Studios baserade i Nederlanderna.
Paradox har dven utannonserat ett samarbete med
spelveteranerna bakom Romero Games, samt arbetar
pa Vampire the Masquerade Bloodlines 2.



Den trakigaste nyheten under 2018 var nar
boérsnoterade Starbreeze i december begarde
rekonstruktion efter ett turbulent &r med flera
motgangar, och slutade dret med att redovisa en
stor ekonomisk forlust. Foretaget har sedan dess
salt rattigheterna till Psychonauts och System Shock,
avyttrat den indiska grafikstudion Dhruva, samt
gjort flera stérre organisatoriska férandringar. Vid
tidpunkten fér denna rapporten befinner sig bolaget
fortfarande i rekonstruktion.

Goodbye Kansas har under aret varit aktiva bade
pa investeringssidan och férvarvade i slutet av 2018
European Minds, bolaget bakom Artic Game Lab.
Bolaget har aven gjort performance capture till

spel som Blood & Truth, Wolfenstein Youngbloods
och Battlefield V, och skapat demofilmen Troll for
Unreal och E3-trailern till Cyberpunk 2077. Under
2019 knoppades investeringsdelen av och saldes

till THQ Nordic, och bolagets fokus ligger nu pa
karnverksamheten i spel och VFX.

Hazelight skérdade under 2018 stora framgangar
med prisade A Way Out och vaxte som bolag bade
till omsattning och antal anstallda. Embark Studios
arbetar pa ett nytt spelkoncept och har redan sékrat
stora investeringar. Toca Boca tkade omsattning
och H&M lanserade i slutet av sommaren 2019 en
barnkollektion med motiv fran Toca-spelen.

I Malmo har Sharkmob vuxit under aret och
byggt upp en studio som tagit stérre plats i den

lokala spelbranschen, danska Hitmanskaparen 10
Interactive har 6ppnat utvecklingskontor i stan, och
Tarsier utannonserade uppfoljaren Little Nightmares
2 under Gamescom 2019.

| Goteborg har Thunderful, det gemensamma bolaget
Image & Form och Zoink startat, satsat vidare pa
forlagsverksamheten och spel som Lonely Mountains,
The Curious Expedition och Steamworld Quest. |
Skovde har Redbeet Interactive ront stora framgangar
med oceandverlevarspelet Raft.

Umeabolagen Level Eight och Zordix har ocksa 6kat
under aret. Zordix borsnoterades i november 2018
och har vid sidan av egenutvecklade moto-spel
startat en separat publishing-avdelning med fokus pa
indiespel. Level Eight utannonserade under aret det
mobila multiplayerspelet Edge of Combat.

Under aret prisades flera svenskutvecklade spel med
priser pa olika galor. Tva svenska spel belonades 2019
med en BAFTA. Villa Gorillas Yoku’s Island Express
vann basta debut, och Hazelights A Way Out vann
basta multiplayer-spel. Fler svenska spel prisades
ocksa i arets NAVGTR-award, National Academy of
Video Game Trade Reviewers, dar Yoku's Island fick
priset for basta Original Family, A Way Out vann basta
Original Action och Mutant Year Zero vann basta
Strategy.

Ovanstdende upprakning ar inte uttdmmande, det
finns manga fler exempel pa framgangar for de
svenska foretagen under det gdngna aret.



Anstallda

Antal anstallda

7921

5338
3709
3117
2014 2015 2016 2017 2018
Antal anstallda
o

Antal anstallda i Sverige

ANSTALLDA



Svenska bolag anstaller fler
hemma och utomlands

Antalet anstallda i svenska spelféretag 6kade med
nastan 48% under 2018 eller 2 583 heltidstjanster. Det
innebar att totalt 7 921 personer ar anstallda av ett
svenskt spelféretag. En stor del av denna 6kningen
beror pa THQ Nordics férvarv av Koch Media och
Stillfronts forvarv av Goodgames. Svarigheten att
rekrytera personal i Sverige och vaxa med befintliga
studior pa plats har ocksa varit ett skal for att flera
mindre bolag startat utvecklingskontor pa andra
platser ivarlden. Pa sidan 24 i rapporten finns en
varldskarta som illustrerar var dessa kontor ar
placerade.

5 317

heltidsanstéallningar
baserade i Sverige 2018

Da en allt storre andel av anstallda i svenska
bolagskoncerner ar placerade utanfér landet har vi
fran och med denna rapport redovisat hur manga
av dessa som arbetar i Sverige. Under 2018 var det
5317 personer, en 6kning med 647 personer eller
14% jamfort med motsvarande andel 2017. Manga
rekryteras fran utlandet da det ar svart att hitta
tillrackligt manga utbildade spelutvecklare i Sverige.
Foretagen vittnar fortfarande om kompetensbrist och
rekryteringsproblem, samt om praktiska svarigheter
gentemot myndigheter vid arbetskraftsinvandring.

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 2018 har haft betydligt
fler anstallda i slutet av aret &n i borjan av aret. |

den man uppgiften funnits att tillgad har antalet
anstallda i december 2018 anvénts som referens

for att battre spegla det aktuella antalet anstallda.
Nar det galler anstallda utomlands har vi brutit ut
studior pa andra platser med fler &n tio anstéllda.
Samma studior som brutits ut i arets siffror har dven
justerats for 2017 fér jamforelse. Mindre kontor, som
enskilda marknadsféringskontor eller andra former
av affarskontor har inte sdrredovisats. Dessa har en
ytterst liten paverkan pa det totala antalet anstallda,
och vi rdknar heller inte med anstallda pa utlandska
marknadskontor som ar baserade i Sverige.

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

Det rader fortsatt stor efterfragan pa arbetskraft i
alla yrkeskategorier, vilket haller tillbaka foretagens
utveckling, inte minst nar det galler att anstalla pa
plats i Sverige. Upplysningar fran foretagen tyder
pa att personalbehovet och 6kningen av antalet
anstallda inte minskat under 2019.
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Antal foretag

Likt det vaxande antalet anstallda bevisar antal
nyetablerade foretag att branschen fortsatter
att expandera. 39 nya foretag tillkom i 2018 ars
statistikunderlag vilket ar en 6kning med 11%.

Flera nya bolag startades under 2018 men har

inte ldmnat in sin forsta arsredovisning an.

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 Goéteborg. Under de senaste aren har
initiativ samlats i stader som Linkoping, Skellefted,
Malmé och Stockholm. | Falun finns motsvarande
verksamhet sedan manga ar.

Under aret har nagra bolag forsvunnit ur index for att
de har forvarvats av stérre bolag vars omsattning och
vinst raknas in i koncernen. | dessa fall har enskilda
studior i sa stor man som mojligt brutits ut separat

for att redovisa antalet anstallda pa ratt plats i landet.

En handfull bolag har gatt i konkurs, och nagra bolag
har i praktiken lagt ner verksamheten men finns
kvar som bolag for att kunna underhalla befintliga
spel. Nagra foretag tas inte med i rapporten, som
apputvecklare eller mediebyrder som under vissa

ar okar eller minskar sin spelinriktade verksamhet.
Ett bolag har utgatt for att det vaxlat verksamhet till
pengaspel och utvecklar onlinekasinon. Nagra bolag
har inte uppmarksammats 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. De vi fatt kannedom om
aterfinns pa spelutvecklarkartan. Exempel pa foretag
som inte ar AB ar Nifflas som utvecklat Uurnog
Uurlimited, Pixadome med Hayfever i Luled och
Trancenders i Malmo som under aret varit aktuellt
med hyllade Knife Sisters.



ANTAL FORETAG 12



13

Konsfordelning

Antal kRvinnor

516
405

293

800
651

1041

1699

2012 2013 2014

Antal kvinnor Antal kvinnor i Sverige

* Tre bolag har enbart
kvinnor anstéllda

* 17 bolag bestar av minst
hélften kvinnor

* 67 bolag har minst 20% kvinnor

anstallda, tillsammans omsatter de
13,8 miljarder SEK

KONSFORDELNING

2015 2016

2017

* 84 bolag med fler &n en anstalld

bestar av bara man, det stoérsta av

dessa bolag har 17 anstéllda

» 73 bolag tva eller fler kvinnor
anstallda, 195 bolag har tva eller fler
personer anstéllda

2018




Under 2018 6kade bade antalet och andelen kvinnor
som arbetade i spelbranschen. Totalt var 21% av

de anstéllda pa svenska spelforetag kvinnor, 1694
personer. Av dessa arbetade 1031 kvinnor i Sverige,
19% av de anstallda i branschen i landet, en kning
med 182 personer jamfort med tidigare ar.

Liksom for antalet anstallda har redovisningsmetoden
for 2018 uppdaterats, och vi redovisar nu bade
antalet kvinnor anstallda av svenska bolagskoncerner,
samt antalet kvinnor som ar anstallda i Sverige.

Det ar vart att notera att svenska bolag ar battre

pa att anstalla kvinnor utomlands an i Sverige. 40%

av alla kvinnor anstallda i svenska bolag arbetar pa
spelutvecklingskontor runt om i varlden, och bland
utlandsanstallda ar var fjarde person kvinna. Den
stora majoriteten av dessa arbetar for THQ Nordic, G5
Entertainment och Stillfront. Totalt ar det spelstudior
som arbetar mot mobila plattformar som anstaller
flest kvinnor.

Totalt ar andelen kvinnor fortfarande 1ag 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 samhaéllet. Okningen
sker dock trots den stora kompetensbrist som finns

i branschen och att manga foretag soker arbetskraft
internationellt for att fylla upp vakanser.

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

ar att manga arbetar i roller som ofta &r mer
branschéverskridande an deras manliga kollegor.

Bland unga kvinnor som spelar dataspel ar det

qir &

vanligare (| \
att studera I

b7

till ett tekniskt yrke

an bland unga kvinnor som inte spelar dataspel

14
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Anstallda och omsattning
per foretagstyp

Andel anstallda per foretagstyp Omsattning per foretagstyp

ir Soloforetag ’ l

Microforetag

Smaféretag

Mellanstora foretag

7% :
Stora foretag

For att kvala in som en viss typ av foretag racker det att man uppfyller ett av kriterierna. Mojang raknas till
exempel som stort foretag trots farre anstallda an 250, liksom Ubisoft Massive och Starbreeze har fler an 250
anstéllda men en omsattning under 50 miljoner euro. Ett utbrett entreprendrskap bidrar samtidigt till manga
mikroforetag med inledningsvis sma intakter men som &r livsviktiga for branschen pa lang sikt. Se spelkartan
for geografisk fordelning av foretagen.

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 storre foretag.

* Stora Foretag: foretag som har stérre omsattning

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

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



Antal bolag uppdelat pa storlek

Jamfort med foregdende ar har de stora bolagen vaxt
sig storre, bade i procent och i absoluta tal. Detta
beror pa att de storsta bolagen vuxit rejalt i bade
omsattning och antal anstallda. Sett till absoluta tal
minskar omsattningen nagot bland mikrobolagen

och antalet anstéllda bland sméaféretagen. Alla andra
kategorier 6kar i bade omséattning och antal anstallda.

Det finns en rorlighet mellan bolagskategorier, inte
minst for att det gar att na relativt hog omsattning
med f& anstéllda men under 2018 har tillvaxten och
okningarna framfor allt skett i de stérre och mer
etablerade bolagen.
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Storsta foretag

Arets lista pa de storsta foretagen inkluderar for tredje gangen tio foretag i varje kategori. Fler bolag vaxer
sig storre. Sju bolag redovisar miljardomsattning och tolv bolag hade éver 100 anstallda. En klar majoritet

av bolagen visar positiva resultat, 21 bolag redovisade en vinst 6ver 10 miljoner, och 68 bolag hade 6ver 10
anstallda.



Omsattning | miljoner SEK

1 THQ Nordic 4124
2 Mojang 3004
3 King 2042
4 G5 Entertainment 1450
5 EA DICE 1392
6 Stillfront Group 1325
7 Paradox Interactive 1128
8 Avalanche Studios 611
9 Ubisoft Massive 375
10 Starbreeze 349

Anstallda

1 THQ Nordic 1142
2 King 759
3 EA DICE 737
4 Ubisoft Massive 632
5 Starbreeze 604
6 G5 Entertainment 559
7 Stillfront Group 491
8 Paradox Interactive 327
9 Avalanche Studios 306
10 GoodBye Kansas 137

18
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Nyforetagande och samarbeten

runt om i landet

| 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 féretagande. Satsningar som
ger resultat i nystartade bolag och arbetstillfallen i
hela landet.

Arctic Game Lab ar landets snabbast vaxande
spelkluster. Med en gemensam plattform for
utveckling av nya spelstudior, etableringar,
utbildning, motesplatser och investeringar i Norr-
och Vasterbotten, har klustret blivit en bas for
framgangsrikt spelskapande i norra Sverige. Fran
attidén foddes 2015 har regionen gétt fran en
handfull till ett 40-tal spelbolag och éver 200 aktiva
professionella spelutvecklare. Arctic Game Week
och eventet Nordsken som lockar ca 12 000 arliga
besdkare, har borjat bli en naturlig motesplats for
bade allmanhet och branschen i regionen. Under
2019 har bolag som House of How, WanderWord och
Glorious Games startat satellitkontor i Boden.

East Sweden Game har sedan invigningen i

augusti 2017 byggt upp ett ambitidst community

i Ostergotland. Med ett 60-tal aktiva medlemmar,
nastan trettio spelprojekt under utveckling och den
tredje kullen acceleratorsprogram i startgroparna
under hdsten 2019 arbetar ESG for att lyfta
hobbyutvecklare till féretagare. East Sweden Game
erbjuder arbetsplatser pa Ebbe Park, regelbundna
féreldsningar och ndra samarbete med andra lokala
initiativ som Linképing Al och NarCon. | Linkdping
arrangeras aven LiU Game Conference och LiU
Game Awards arligen i slutet av november som
lockar internationella talare och besokare fran bade
akademi och utvecklarcommunity.

| Visby har Science Park Gotland drivit projektet Game
Camp tillsammans med partners i 6stersjolanderna
under aret med ett tiotal bolag och 240 aspirerande

spelutvecklare med i projektet. | Karlstad haller The
Great Journey pa att etablera verksamhet tillsammans
med Innovation Park Karlstad, Futuregames och
Molkom Folkhogskola med stod fran THQ Nordic.
Lokala meetups, en indiespelsutbildning och ett labb
hor till verksamheten.

| Falun har spelutbildningen Playground Squad

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. |
Dalarna finns ocksa en handfull spelutvecklingsbolag
i olika former av inkubationsprocesser, och i Borlange
satsar Science Center 2047 pa spel for att locka

unga till tekniska yrken. Utanfoér Falun genomfordes
spelacceleratorsprogrammet Stugan sommaren 2018.

Stockholm fick sin forsta spelinkubator under

2017 nar Sting 6ppnade Sting Game har tre 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 Skovde,
och finns sedan 2016 dven i Goteborg. Spelinkubatorn
har genom aren fott fram dver 100 bolag, och ar

en stor bidragande faktor till att Vastra Gétaland

ar en stor grogrund for spelféretag. Skdvde 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

frén hela varlden. Under aret har dven den forsta
industridoktoranden i spel borjat sin tjanst pa
Hogskolan Skévde och en industridoktorand
forvantas borja pa Malmo Universitet inom kort.



| s6dra Sverige har Gameport sedan lange drivit
framgangsrik inkubatorsverksamhet i Karlshamn,

en del av Blekinge Business Incubator. | Malmo

finns inte nagon inkubatorsverksamhet for tillfallet,
men intresseféreningen Game Habitat arbetar i
samverkan med regionen och kommunen for att

det lokala spelcommunitiet skall vaxa. Arbetets
framgangar marks av i bade antal anstallda och antal
nya féretag som kan ses i regionen. | september 2018
Oppnade Game Habitat ett gemensamt kontorshotell
vid namn Game Habitat DevHub och dar huserar allt
fran mindre spelutvecklingstudior till satellitkontor
for bolag som Raw Fury och Coffee Stain. | januari
2019 6ppnade den danska Hitman-utvecklaren 10
Interactive sitt forsta sverigekontor och har nu ett
tjugotal anstéllda pa plats som arbetar fran DevHub
i Malmo.

Valkyrie Game Jam arrangerades i juli 2019 for andra
gangen och ar ett tiodagar langt sommarprogram
som samlar 12 kvinnor och ickebindra som vill satsa
ostort pa att vidareutvecklas inom spelutveckling.
Valkyrie Game Jam drivs av den ideella organisationen

GameDev Force i samarbete med lokala aktérer och
sponsrat av etablerade spelféretag som Valve och
Nordisk Film Games. Under 2019 sokte ett hundratal
kvinnor till platserna.

Flera andra initiativ finns runt om i landet som

driver speljams eller andra former av samarbeten.
Collaborative ar ett innovationslabb som arbetar for
mangfald och inkludering och som gor arliga speljam
och meetups i framfor allt Goéteborg och Stockholm.
I Vackelsang utanfor Tingsryd ligger Spelkollektivet;
ett hus dar spelutvecklare fran hela varlden hyr rum
for att under kortare eller langre perioder satsa pa
egna spelprojekt. Det senaste aret har dven nagra
mer otippade aktdrer arrangerat speljam. Stockholms
Stadsmuseum var under 2019 en av vardarna for
Global Game Jam, och dven Tekniska museet i
Stockholm har anordnat speljam. Nordic Game Jam,
No More Sweden och Forsbergs ar andra arrangdrer
av regelbundna speljam.
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Spelutvecklarkartan

Nedan ar en tabell 6ver de stdrsta regionerna
rangordnade efter antal anstallda och antal bolag.
Trots att en majoritet av de anstallda i landet befinner
sig i huvudstaden ar det betydligt fler foretag

utanfor Stockholm. Nagra av de Stockholmsbaserade
foretagen, King, Avalanche, Paradox Interactive

och DICE, har kontor pa flera platser i landet.
Malmoébaserade Massive har kontor i Stockholm

och Karlstadbaserade THQ Nordic ager flera studior

runt om i landet. Vart att notera ar att det enbart ar
anstallda pa aktiebolag som réknas in i statistiken
och att detta ar heltidstjanster fran arsredovisningar.
Det totala antalet personer som arbetar med
spelutveckling pa respektive ort ar darfor betydligt
hogre.

REGION Antal bolag Antal anstallda
HUVUDSTAD 160 3493
VAST 74 523
SYD 72 939
NORR 42 236

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 arbetsort 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.



JUKKASJARVI
Artin Heart

ARE
Hindelid Development

KOPING
LS Entertainment

KARLSTAD

Mirage Game Studios
Nuttery Entertainment
THQ Nordic

Agera Games

FALUN

Adit Studios

Create Institute AB
Deadghost Interactive
Flarie

Kolesterol Cét Interactive
Megafront

Tension Technology
Tenstar

The New Branch AB

ALINGSAS

Alega & Qiiwi Learning
MELLERUD

Vovoid Media Technologies

SKOVDE

Angry Demon Studio
Babloon Studios
Brimstone Games AB
Coffee Stain Studios
Coilworks
Designlayout
DoubleMoose Games
Flamebait

Guru Games

1CYou

Iron Gate

Lone Hero Studios
Ludosity

Miltonic Games

BOLLEBYGD
Rockheart Studios

BORAS
Gigantic Duck
Sozap

FALKOPING
VaragtP Studios AB

ONSALA
Snojken

ALVESTA
Wadonk

HELSINGBORG
Localize Direct
Monsuta

0Odd Comet
Pixelbite

LUND

lllwinter Game Design
Pastille

Spiddekauga Games

RONNEBY
Activout
Nodbrim Interactive

SKELLEFTEA

Cubetopia

Flat Tail Studios
Frostspektrum Interactive
Gold Town Games
Grand Pike

Innan AB

Mindforce Game Lab
Nordsken

North Kingdom

Orch Star Studios
Sound of Sunday
Strangewood Studios
Tales To Be Told Sweden
Tap Your Feet

Tarvalley

Time Stop Interactive
Triolith

STENUNGSUND
Ace Maddox

TROLLHATTAN
Easy Trigger
Friendbase
Trilo Interactive

HOVAS
Humla Games

Palindrome Interactive
Pieces Interactive
Piktiv

PocApp Studios
Redbeet Interactive
Sector3 Studios
Solutions Skévde
Sonigon

Stunlock Studios
Sunscale Studios
Tarhead Studio
Thundersword Games
Whirlybird Games
Hérberg Productions

PITEA
Digital Awakening
Lucky Star Creative Agency

JARVED
Bitzum

KIL
Philisophic Games

SIGTUNA
Svantech Studios

ALvs)6
Blackfox Studios

BORLANGE
Communisport
Zoikum Games
HEDEMORA
Killmonday Games
Clifftop Games
ALMUNGE

Teot! Studios

VISBY
Eat Create Sleep
Pixel Ferrets
Storm Potion
Three Gates
Bloodberry Games
State of Wonder

KRISTIANSTAD
Attractive Interactive
JE Software

KARLSKRONA
Suffocated
Svavelstickan
Viking Fabian

SUNDSVALL
AtomicElbow

BODEN

921 Studios

Glorious Games
House of How Games
WanderWord

Frozen Waffle

LULEA

Blamorama Productions
Virtual Light VR
Marada

Pixadome

UMEA

Bruno Janvier Software
Cassius Creative
Coldwood Interactive
David Marquardt

Level Eight
Morningdew Media
Musikmedel Future Vision
Oryx Simulations
Paradox Artic

. . Turborilla
Binary Motion .
Twoorb Studios
Corncrow Games K
Konunger Games zordix
- & Marklund Games
Sideline Labs )
Nifflas Games
UPPSALA Night Node
Aegik Pikkotekk
Bad Yolk Quixel
Disir Productions VisualDreams
Doctor Entertainment Wavr Tech
Game-Hosting GH Yemsoft
Nonna Holding Yoger Games

Immortal Games

MachineGames

Neon Giant
SOLNA
Kaj Forell Video Game

UPPLANDS VASBY
Robtop Games

ESKILSTUNA
DVapps (DVloper)
Tree branch

SODERTALJE
Diffident Games

VACKELSANG
Spelkollektivet

JONKOPING
Playish

VAX)0
Mabozo

KARLSHAMN
Coastalbyte
Fishmoose Interactive
Forgotten Key

Levall Games

Liifle

Nemoria Entertainment
Noumenon Games
Prasius Entertainment
Redgrim

Something We Made
Station Interactive
Okay Games

ATVIDABERG
Martin Magni

Red Cabin Games

NYKOPING
Sysiac Games

NORRKOPING
AmberWing

Dimfrost Studio

FeWas

Goes International
Skyfox Interactive
MOTALA

Code Club (Onetoofree)
CSRJH Camp Creation
Friendly Fire

LINKOPING
Aftnareld

Beyond Frames
Catalope Games
Chillbro Studios
Donya labs (Simplygon)
Flashe Gaming Group
Graewolv

Incredible Concepts of Sweden
loneo

Laxbeam

Lifee

Lurkware

Overflow

Power Challenge
Pugstorm

Rampant Pixels
Rymdfall

Therese Kristoffer
WaveBots

Solid Core

AN

*Stockholm
Goteborg
*Malmo

N\
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2Play Studios
ASmall Game AB
A Sweet Studio

Adventure Box Technology AB

Antler Interactive
Apprope

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

Bambino Games
Beadhead Games
Blackbeard (Svartskagg AB)
Bodbacka:Boom

BoldArc

Bridgeside AB

Bublar

Casual Games FK
Collecting Smiles
Crackshell

Daikon Media
Deadbreed

Defold

DevM Games
DorDor

EA Digital lllusions CE
Ekvall Games
Eldring Games

Elias Software
Embark Studios
Enterspace

Epic Games Sweden
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
G5 Entertainment
Gamersgate
Gleechi

1337 Game Design
8 Dudes in a Garage
Atvis AB

Bulbsort

Carry Castle

Craft Animations
Creative Al Nordic
Creative Vault AB
Devkittens
Dreamon Studios AB
EA Ghost

Erik Svedang AB

Hello There

Hiber AB

Image & Form International
Insert coin / Mobil Storytelling
Int3 Software

Itatake

IUS Innovation

Kirikoro

Lavapotion

Legendo Entertainment

Stockholm

Glorious Games

Go Fight Fantastic
Good Learning

Good Night Brave Warrior
GoodBye Kansas Holding AB
Grindstone Interactive
Gro Play Digital

Happi Studios AB
Hatrabbit

Hazelight Studios AB
iGotcha

IMGNRY International
Interactive Productline
Isbit Games

Jajdo

Kaludoscope

Kavalri Games

KEP Games

King (Midasplayer)
LandFall Games
LeadTurn Gaming
Light & Dark Arts

Like a Boss Games
Lionbite (Rain of Reflections)
Liquid Media AB

Loot Spawn AB

MAG Interactive
Massive

Mibi Games

Midjiwan

Might and Delight
Mimerse

Gotebor

MindArk

Nornware

Pathos Interactive
Pax6 Games
Playcentric Studios AB
Retroid Interactive
Raven

Sleeper Cell AB
Steelraven?7
Thunderful Publishing
Wishful Whale

Apoapsis Studios
Attribite
Avalanche

Ayeware (Bearded Ladies)

Binary Peak

Mojang

Mutate

NeCo (Neat Corporation)
Neuston

Nialbe

Nordic Forest Games
0dd Raven Studios
Oxeye Game Studio
P Studios

Paradox Interactive
Peppy Pals

Photon Forge AB
Pixel Tales

Pixeldiet Entertainment
Polarbit AB
Poppermost Productions
Quel Solaar

Quizye AB

Raketspel

Raw Fury
Razzleberries

Really Interactive
Resolution Games
Ride & Crash

Right Nice Games
Rovio Sweden
SimWay

Skeleton Crew
Snowprint Studios
Spelagon

Spelkraft Sthim
Spelkultur i Sverige

Star Stable Entertainment
Starbreeze

Stillfront Group

Strange Quest
Streamicence

Stringent Ljud
Sunhammer (Outsiders)
Talawa Games

Tealbit

Tiger & Kiwi

Toadman Interactive
Toca Boca

Tomorroworld AB
Troisdim Aktiebolag
TwifySoft

Unity Technologies Sweden
Valiant Game Studio

Villa Gorilla AB

Vinternatt Studio
Visiontrick media
Warpzone Studios

White Wolf Entertainment
WOOCATE

Xpert Eleven

10 Chambers Collective

YCJY AB
Zoink

Elden Pixels
Faravid Interactive
Skygoblin

Warcry Interactive

Malmo

Learning Loop Sweden

ProCloud Media Invest AB

Blast Door Interactive AB
Coherence

DeadToast Entertainment
Divine Robot

ExtralLives

Frictional Games
Frogsong Studios AB
Haunted House

lllusion Labs

Impact Unified

10 Interactive AB

King

Leripa AB Redikod AB

Locamotive Senri

Longhand Electric Sharkmob

Luau Simogo

Mediocre Star Vault

Midnight Hub Swedish Game Development

Multiscription

Nopalito Studios AB
Nordic Game Resources AB
Nordic Game Ventures

Not My Jeans AB

Outbreak Studios

Paradox

Pixilated production
Plausible Concept
Polyregular Studios

Tales & Dice AB

Tarsier Studios

The Sleeping Machine
Ubisoft Massive

Visedu AB

VisionPunk AB
Webbfarbror (Grapefrukt)
Pixelshade

Trancenders




Varlden

Flera spelforetag har expanderat utomlands. Nedan Totalt har vi identifierat 31 svenskagda studior som
foljer en forteckning pa svenskagda spelstudior 2018 tillsammans anstallde 2 604 personer
med tio eller fler anstallda utanfér Sverige.

Under 2019 salde Starbreeze den indiska

grafikstudion Dhruva till Rockstar.

AVALANCHE STARBREEZE THQ NORDIC
New York Bangalore Essen
G5 ENTERTAINMENT Bryssel Giebelstadt
Kaliningrad Paris Helsingfors
Kharkov STILLFRONT Hofen
Lviv Amman Mnchen
Moskva Bukarest Oﬁen?urg
MAG INTERACTIVE Dubai x:smx
Brighton Hamburg

Malta TOADMAN
PARADOX Sofia Berlin
Berkeley St. Louis Oslo
Delft Tver
Seattle

VARLDEN 24
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Spelinvesteringar

De senaste aren har investeringar och férvarv spelat
en allt storre roll pa den svenska spelmarknaden.
Ingen enskild affar har kommit upp i samma

varde som Activision Blizzards férvarv av
mobilspelsutvecklaren King for 50 miljarder 2016,
men sedan dess har flera affarer stuckit ut éver
miljarden. 2017 férvarvade Stillfront tyska Altigi
GmbH - mer kdnda som Goodgame Studios - for 2,6
miljarder kronor, en affar som genomfdrdes 2017
men avslutades 2018 och inte kom med i férra arets
rapport.

Storsta enskilda affaren under 2018 ar
Karlstadbaserade THQ Nordics férvarv av tyska
Koch Media for drygt 1,2 miljarder kronor. Tatt efter
det féljer danska Nordisk Film Games férvarv av

Avalanche, aven det en affar med ett totalt varde dver
miljardstrecket. Nordisk Film Games investerade aven
stort i Raw Fury och Starstable under aret.

THQ Nordic har, som tidigare namts i rapporten, gjort
flera stora investeringar de senaste aren runt om i
varlden. | slutet av 2018 férvarvade de hela Coffee
Stain med publishingdel och studior, och Coffee Stain-
gruppen blev genom detta en operativ koncern under
THQ Nordic AB. Under 2019 utékade THQ Nordic
ytterligare pa hemmaplan och férvarvade Goodbye
Kansas Invest, inklusive innehavet i Palindrome
Interactive, Fall Damage, Neon Giant, Kavalri och
Framebunker.



Under 2018 gjordes sammanlagt 38 kanda spelaffarer
som innefattar svenska bolag, att jamfora med 24
spelaffarer under 2017. Dessa uppskattas ha ett varde
pa knappt fyra miljarder svenska kronor, jamfort

med 4,9 miljarder 2017. 14 av dessa var forvarv. Trots
den fortsatt laga kronkursen var det svenska bolag
som stod som kdpare eller investerare i den absoluta
majoriteten av spelaffarerna under 2018.

Trenden med manga svenska kdpare har fortsatt
under 2019. THQ Nordic, Toadman och MTG VC Fund
star for flertalet av investeringar och forvarv under
aret, och THQ knot i augusti till sig delar av Goodbye
Kansas Investeringsportfolj samt det team som
arbetar med spelinvesteringar. Kinesiska Tencent
har under aret pa allvar tagit sig in pa den svenska
marknaden. Bolagets svenska portfolj som sedan
tidigare innehaller en minoritetspost i Paradox
Interactive har kompletterats med en investering

i Fatshark, samt forvarvet av malmobaserade
Sharkmob Studios. Arets verifierat stérsta affar
hitintills under 2019 ar sydkoreansk-japanska Nexons
miljardférvarv av nystartade Embark Studios.

Nagra enskilda spelveteraner har ocksa boérjat synas

i investeringsrundor och som enskilda investerare.
Stefan Lindeborg, KM Troedsson och Susana Meza
Graham ar nagra av de som bidragit till att en ny
generation spelutvecklingsbolag kunnat vaxa.

Under det senaste aret har aven ett par nya
investeringsinitiativ utannonserats. Nordic Game
Ventures ar en nystartad fond for spelinvesteringar
som drivs av Erik Robertson som har mangarig
bakgrund med Nordic Game-konferensen och
tidigare drev det stédprogram som fanns i ramen

av Nordic Game-programmet. Wings ar en annan ny
fond och publisher med svenska grundare som riktar
sig mot team med en diversifierad bakgrund och
bolag som drivs av kvinnor.

Totalt varde for de 38 affarer som genomfdrdes
2018 uppskattas till knappt fyra miljarder svenska
kronor. Under 2019 har tvamiljardersstrecket redan
passerats. Listan som redovisas ar inte fullstandig,
utan bestar av de investeringar och forvarv som
rapporterats i media och kommit till var kdnnedom.

Det bdr noteras att det totala vardet av bolagen samt
vardet av de borsnoterade bolagen ar betydligt hégre
anvad som redovisas har.
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Investeringar och forvarv 2018

Séljare Saljarland Koépare / Investerare Képarland  Typ av affér
A Sweet Studio Sverige Fatshark Sverige Forvarv
Artplant Norge Toadman Interactive Sverige Férvarv
Atomontage Inc USA KM Troedsson/ Loot Spawn mfl  Sverige Investering
Attractive Interactive Sverige Habby Kina Investering
Avalanche Studios Sverige Nordisk Film Games Danmark Forvarv
Blackfox Studios AB Sverige Fatshark Sverige Investering
Bugbear Entertainment Finland THQ Nordic Sverige Forvarv
Coffee Stain Sverige THQ Nordic Sverige Forvarv
Diskett Interactive Sweden AB Sverige Toadman Interactive Sverige Forvarv
Embark Studios Sverige Nexon South Korea Investering
European Minds/Artic Game Lab  Sverige Goodbye Kansas Sverige Forvarv
Geometric Revolution Danmark KM Troedsson/ Loot Spawn mfl  Sverige Investering
Gone North Games Sverige Coffee Stain Studios Sverige Forvarv
Handy Media Tyskland THQ Nordic Sverige Forvarv
Hardsuits labs USA Paradox Interactive Sverige Investering
Harebrained Schemes USA Paradox Interactive Sverige Forvarv
Hatrabbit Sverige KM Troedsson/ Loot Spawn mfl ~ Sverige Investering
IGDB Sverige Goodbye Kansas mfl Sverige Investering
Image & Form/Zoink Sverige Thunderful Sverige Merger
Kavalri Sverige Goodbye Kansas Sverige Investering




Saljare Saljarland Koépare / Investerare Képarland  Typ av affér
Koch Media Tyskland THQ Nordic Sverige Forvarv
Like A Boss Games Sverige Leo Vegas Sverige Investering
Neat Corporation Sverige KM Troedsson Sverige Investering
Neon Giant Sverige Goodbye Kansas Sverige Investering
Other Tales Interactive DK/SE Coffee Stain Studios Sverige Investering
Peppy Pals Sverige Lego Danmark Investering
Quixel Sverige GP Bullhound mfl Sverige Investering
Raw Fury Sverige Craig Fletcher USA Investering
Raw Fury Sverige Nordisk Film Games Danmark Investering
Resolution Games Sverige GP Bullhound mfl Sverige Investering
Rising Star Games UK Thunderful Sverige Forvarv
Snowprint Sverige King mfl Sverige investering
Star Stable Sverige Nordisk Film Games Danmark Investering
Starbreeze Sverige Behaviour USA Varumarkeskop
Time Stop Interactive Sverige Gold Town Games Sverige Forvarv
Toadman Sverige Craig Fletcher USA Investering
Valiant Sverige Stefan Lindeberg, Sverige Investering
Red Dawn Ventures mfl
Vobling Sverige Bublar Sverige Férvarv
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Investeringar och forvarv 2019

Saljare Sdljarland  Képare/ Investerare Képarland Typ av affér
18point2 Nya Zealand THQ Nordic Sverige Forvarv
Adventure Box Sverige Blasieholmen Investment Group  Sverige Investering
Antimatter Games UK Toadman Sverige Forvarv
Bitkraft E-sport USA MTG VC Fund Sverige Investering
Ventures

Chief Rebel AB Sverige KM Troedsson/Loot Spawn Sverige Investering
Dorian USA MTG VC Fund Sverige Investering
Embark Studios Sverige Nexon South Korea/Japan Investering
Embark Studios Sverige Nexon South Korea/Japan Forvarv
Fatshark Sverige Tencent Kina Investering
Framebunker Danmark Goodbye Kansas Sverige Investering
Framebunker Danmark KM Troedsson/Loot Spawn Sverige Investering
GoMeta USA MTG VC Fund Sverige Investering
Goodbye Kansas Sverige THQ Nordic Sverige Forvarv
Game Invest

Kingdom Tyskland Raw Fury Sverige Varumarkeskop
Luau Games Sverige Supercell Finland Investering
Nomadic USA MTG VC Fund Sverige Investering
Petrol Advertising USA Toadman Sverige Forvarv
Playfull USA MTG VC Fund Sverige Investering
Sayduck Finland Bublar Group Sverige Forvarv
Sharkmob Studios Sverige Tencent Kina Forvarv
Sideline Labs Sverige Almi Invest Sverige Investering
Sviper Tyskland MTG VC Fund Sverige Investering
Tonk Tonk Games USA MTG VC Fund Sverige Investering
Valiant Sverige Susana Meza Graham Sverige Investering
Warhorse Studios Tjeckien THQ Nordic Sverige Forvarv

Pendula Swing, Valiant Game Studio



Antal affarer
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Antal affarer Antal svenska koparbolag  Antal svenska siljarbolag

O 2016 O 2017 Q 2018 O 2019

Vardet av investeringar & forvarv SEK

4 858
3938 3958
2 022
[, e
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813
Totalt vdrde av affirer, MSEK Vardet pa svenskfinansierade Vardet pa investeringar i
affarer, MSEK svenska bolag, MSEK
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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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Totalt marknadsvérde pa de noterade spelbolagen i Norden , EU
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SPELUTVECKLINGSBOLAG PA BORSEN

Den globala dataspelsbranschen ar i kraftig tillvaxt
vilket i kombination med mer stabila affarsmodeller
har gjort bolagen allt mer populéra bland bade
institutionella investerare och privatpersoner. Fran
2013 fram till hosten 2018 sag vi rent generellt
kraftigt positiva kursutvecklingar for de noterade
dataspelsbolagen ur ett globalt perspektiv. Sverige
har statt sig val i denna utveckling och allt fler av
vara svenska dataspelsbolag har under de senaste
aren hittat till borsen och genererat god avkastning
for sina aktiedgare. Stockholmsbérsen har nu blivit
nagot av en naturlig spelhubb med ett brett urval av
noterade bolag och alltmer kunniga investerare. Det
senaste aret har dock dataspelssektorn generellt sett
gett en negativ avkastning da ett flertal av de storre
global dataspelsbolagen inte lyckats leva upp till de
marknadens forvantningar da ett antal av bolagen
kdmpar med svag tillvaxt da konkurrensen tilltar
och spelarna blir allt mer krésna. Aven i Sverige och
Norden har vi sett en blandad kursutveckling for de
noterade bolagen dar Starbreeze krasch pa ett tydligt
satt belyser riskerna i branschen och att investerare
bor vara selektiva med sina investeringar.

Frén ett investerarperspektiv ar sektorn dock
fortfarande relativt ny for den breda massan

och investerare 13r sig nu branschdynamiken
med vardekedjan, digitalt vs fysiskt, AAA vs
indiespel, mikrotransaktioner och framvaxande
omraden som prenumerationsmodeller, nya
distributionsplattformar och E-sport samt att
release-datum konstant flyttas for att maximera
genomslagskraften vid spelslapp. Trots en nagot
svagare utveckling under det senaste aret har de
nordiska spelbolagens marknadsvérde pé borsen
under den senaste 3-4 ars perioden 6kat markant.
Sektorn som helhet ar fortfarande liten om man
jamfoér med utldndska konkurrenter eller andra
sektorer pa Stockholmsborsen.




Multipelexpansion i internationella spelbolag

Historiskt sett har volatiliteten i branschens
intdktsmodell varit hog vilket medfort att investerare
ansett dataspel som en hégrisksektor. Med allt
stérre mojligheter till digital foérsaljning har de
traditionella intaktsmodellerna kompletterats

med digitala kampanjer, Gaa$ (spel som

service), mikrotransaktioner, spelexpansioner,
prenumerationsmodeller samt 6kade mojligheter

for bolagen att bygga lojala communityn fér sina

spel vilket har bidragit till mer stabila intéktsfloden
samt paverkat bolagens marginaler positivt. Stabilare
intaktsfldden, stigande marginaler och generellt

god marknadstillvaxt fér dataspel har bidragit till
Okat intresse for de noterade bolagen och med 6kad
tillférsikt om framtida vinsttillvaxt har investerare
varit villiga att betala allt hégre vinstmultiplar for
spelbolag pa borsen. | graferna nedan ser vi hur

fyra bolagsvarderingar for Take Two, Electronic Arts,
Activision och Ubisoft utvecklats de senaste fem aren
sett till hur investerare varderat intakter och vinster
(EBIT) och aven om varderingarna har kommit ned en
bit under de senaste aret sa ar de vasentligt hogre an
vad de var for fem ar sedan.

Mindre volatila intakter & digitalisering

<

Marginalexpansion & god finansiell
utveckling

<

Okat investerarintresse

<

Multipelexpansion
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God aktiekursutveckling
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Konkurrensen i sektorn dkar dagligen och
slutkonsumenten har en 6kande férvantansbild

pa nya produkter. Som investerare i sektorn maste
man dven vara beredd pa att vissa spelprojekt inte
saljer som forvantat aven om spelet ser lovande ut
da det till syvende och sist ar spelarna som féller
domen. Men generellt sett befinner sig branschen

i en stark tillvaxt, vilket sannolikt kommer att galla
under en dverskadlig framtid och digitaliseringen ger
stod at en framtida hogre marginalbild. Vad galler
E-sport och prenumerations- och streamingmodeller
ar dessa fortfarande i sin linda men kommer
sannolikt stodja tillvaxten for branschen. Slutligen

sa har framvéaxten av ett antal nya konkurrerade
distributionsplattformar redan bdrjat gynna
dataspelsbolagen da dessa plattformsagare lockar
med lagre distributionsavgifter samt varit villiga att
betala for att gora bolagens nya spel exklusiva fér
deras plattform med malet att locka nya anvandare.

( Pareto

Securities




Spelarna

Den europeiska branschorganisationen ISFE, stora landerna Frankrike, Storbritannien, Spanien och
Interactive Software Federation of Europe, Tyskland. Har foljer ett urval fran rapporten ISFE Key
publicerade i augusti 2019 en undersoékning 6ver den Facts 2019.

europeiska spelmarknaden, baserat pa data fran de Du hittar hela pa www.isfe.eu/isfe-key-facts
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Spelbranschen i Norden

Land Antal foretag Omsattning M SEK  Antal anstéllda
Finland (2018) 220 21539 3200
Norge (2016) 180 383 599
Danmark (2017) 186 1261 1009
Island (2016) 18 546 450
Sverige (2018) 381 19 199 5316

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 bestar 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 16:e aret i rad

i maj i Malmdé 2019. Den ar Europas storsta
spelutvecklarkonferens rdknat i antal deltagare.
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Immateriella rattigheter driver

investeringar

For att kunna investera i foretag dar immaterialratt
ar den stora tillgangen behover kdrnan, ensamratten,
kunna uppréatthéllas. Om vem som helst kan sélja
eller distribuera verket ar ensamratten satt ur spel,
intaktsmojligheterna inskranks och férutsattningarna
for investeringar gar om intet. Olaglig konkurrens i
form av otillaten distribution, varumaérkesintrang,
kloner, datastdld 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 tjdna 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 innehall och de
som vill ta del av eller sprida det utan tillatelse.

Utdver 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 bedrageri. Ett par exempel pa detta ar klon-
appar och icke-auktoriserade nycklar.

Klon-appar innebar att ett populart 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
mellanhdnderna 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 anvénds 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.

P4 senare tid har problem med otillaten handel

med innehall fran spel uppmarksammats.

Det ar marknadsplatser som tillhandahalls av
tredjepartsaktérer mot rattighetsagarnas vilja,

dar spelare kan handla med innehall fran spel och
somliga fall dven delta i vadslagning. Spelféretagen
forsoker pa olika satt motverka detta, bland annat
genom tekniska skydd och att stanga av spelare

som bryter mot anvandarvillkoren, men i praktiken
ar det svart for det enskilda foretaget att vidta
verkningsfulla atgarder mot dessa svarta marknader
som ofta drivs fran lander dar verkningsfulla
sanktioner saknas. Det har ar inte exempel pa
immaterialrattsintrang i strikt mening, men paminner
i praktiken mycket om tidigare bekymmer med
piratsajter: aktdrer som i vinstsyfte férfogar dver
rattighetshavarnas material utan tillatelse.

Omfattningen pé intrangen &r 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 I6sa 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 handelsplatser, konsumentupplysning och
aven tekniska skyddsatgarder. Stora bolag kan lattare
an sma skydda sig genom tekniska lésningar och
har aven battre juridiska resurser att driva sin sak.
Ju mindre bolaget ar, desto mer beroende ar det av
samhallets 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 behéver bemétas for att tillvaxten skall fortga
och for att den svenska branschen inte skall tappa
gentemot omvarlden.

Personal

2018 nyanstalldes 646 personer i Sverige, men
branschen 6kade totalt med ndstan 50% eftersom
fler bolag forvarvat utvecklingskontor utomlands.
Det finns en stor brist pa kompetens, och det ar
tydligt att det inte racker med att anstalla i Sverige
for att kunna vaxa. Betydligt farre spelutvecklare
utexamineras varje ar an 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 drabbats

av sa kallade kompetensutvisningar, dvs indragna
arbetstillstand pa grund av till exempel tidigare
arbetsgivares misstag. 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 spelforetag i lander dér processen ar
enklare och mer férutsagbar, samt praktiska hinder
som att det kan forsvara for medarbetare att resa i
tjiansten 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.

Kapital

Tillgangen till kapital har blivit battre, men ser

man till de investeringar som skett pa den svenska
marknaden ar det liksom foregadende ar en klar
majoritet fran bolag som ar etablerade i branschen.
Tillflodet 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. I konkurrerande lander
som USA, Kanada, Storbritannien och Finland finns
det sedan lange etablerade finansieringsstrukturer,
skatteldttnader och andra former av stéd for att ge
nystartade foretag ett forsprang i den internationella
konkurrensen. For svenska bolag innebar
avsaknaden av en svensk motsvarighet i praktiken ett
handelshinder gentemot omvarlden. Inom branschen
behovs det vidare dkad affarskompetens, inte minst i
sma och nya bolag.

Digital Marknad

EU haller pa med ett omfattande arbete om att
forenkla den digitala marknaden, och i grunden ar
det ett ambitidst projekt, gynnsamt fér svenska
spelféretag som séljer 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.
Upphovsrattsreformen Iamnar en del att 6nska

pa dessa punkter, nagra avdem kan eventuellt
adresseras i den svenska implementeringen.

Hallbarhet

En majoritet av befolkningen i Europa spelar, och
med det kommer ocksa ett ansvar for hur spelen och
spelutvecklingen paverkar miljé och klimat. Skiftet
till digital distribution lamnar ett lagre klimatavtryck
an fysiska spel, men serverdrift och hardvara ar
fortfarande en faktor att rakna med. Onlinespel éver
servrar dar sjalva spelet drivs med lokal mjukvara

ar mer energieffektiv an t ex videostreaming, men
framtidens cloudgaming kraver storre tillgang till
férnyelsebar energi for att bli langsiktigt hallbar.



Bad North, Plausible Concept
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Metod

Denna rapport dr 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 ingar
inte i urvalet, och i ar faller tex. Gaming Corps bort
da denna typen av pengaspel blivit betydande

for verksamheten. 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 sjalva verket ar 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.

Ett par felrdkningar gjordes i forra arets rapport,
vilket har justerats bakat i arets rapport. Det gor att
2017 ars resultat har nedjusterats nagot. Nar det
galler anstallda har metoden uppdaterats pa grund
av att fler svenska bolag har blivit internationella
koncerner, en fullstandig metodbeskrivning for detta
finns i kapitlet for anstallda.

I ndgra fall har arsredovsningen lamnats in sent
under aret, nadgot som ofta ar ett aterupprepat
monster. | dessa fall redovisas arsredovisningen
for det senaste aret. Sa galler dven néar bolag har
brutna rakenskapsar. Avalanche har under aret bytt

rakenskapsar fran kalenderar till brutet rakenskapsar.

Det innebdr att vi i detta arets rapport redovisar

resultatet for kalenderaret 2018, men i nésta ars
rapport kommer anvanda arsrapporten for det
brutna rakenskapsaret 2018-2019. | den man vi har
kunnat har vi anvant den senaste rapporten for en hel
12-manadersperiod.

Det finns aven problem med icke spelrelaterade
moderbolag. Narmare bestamt nar ett foretags
spelutvecklande verksamhet bokfors under
agarfirman, vilket gor att den med réatta inte gar att
urskilja for Spelutvecklarindex. Darfor utgar tyvarr
ett antal bolag ur rapporteringen. Ett problem

som delas med de flesta branschorganisationer.

| de fall dar arsredovisningen fér 2018 inte varit
tillgangligt anvands foregaende éars siffror om
resultat, omsattning och antal anstallda. Vissa
bolags arsredovisning har varit standigt sena for
denna rapports tryck, vilket gér att det ar forsti
arets rapport som Microsofts forvarv av Donya Labs
ger avtryck i statistiken. Med en vinst pa nastan

900 miljoner ar 2017 blir det ett av branschens

mest framgangsrika bolag. | arets rapport har det
varit ovanligt manga bolag dar vi inte haft nagon
arsredovisning att tillga fore tryck, i de allra flesta
fall pa grund av langa handledningstider hos
Bolagsverket. For tre storre bolag, King, Fatshark och
Toca Boca har vi utgatt fran den rapport som skickats
in till Bolagsverket. | de fall det rért bérsnoterade
bolag har vi utgatt fran de rapporter bolagen

sjalva publicerat i sin kanaler. For kvarstaende 75
bolag redovisar vi 2017 ars resultat. Dessa hade
tillsammans en omsattning pa 315 miljoner och 355
anstallda. De stOrsta av dessa ar Oryx Simulations,
Image & Form och iGotcha.

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



Tidslinjen

2018

THQ Nordic képer 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

2019

Valkyrie Game Jam
arrangeras for andra
gangen i Boden.

2017

Spelacceleratorn
Stugan 6ppnar for
tredje dretirad.
Svenska spelut%glzllge
dominerar branschens
storsta massor. (E3,

Gamescom)
2012

Kings Candy Crush
Saga blir ett av
varldens mest
spelade spel.

0-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
Norrkoping.

90-tal

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

80-tal

Commodore 64 banar
vagen fér 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) grundas i
Vaxjo

1983

Space Action slapps,
ett av Sveriges
forsta kommersiella

e 70-tal

Atarikomini
vardagsrummet.
Spelet Stugan
borjade 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 6verfors 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.

Game Jam: Game Jam eller speljam ar kortare
event dar spelutvecklare traffas och skapar spel
tillsammans under begransad tid, ofta med ett visst
syfte eller tema.

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,
erfarenhetspoang 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 strém av utvecklare
som natt ut med sina spel till en bredare publik tack
vare digital distribution, vilket gjort dem finansiellt
gangbara.

IP: Intellectual Property, ett foretags imateriella
rattigheter.

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

MARPU: Monthly Average Revenue Per User; manatlig

genomsnittlig intakt per anvandare.

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

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

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

Serious games: Spel som har fér huvudsakligt
syfte annat an underhallning. Det kan rora 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
Android och iOS.

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

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

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

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

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