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Nyckeltal fér de senaste fem &ren. Okning fran féregdende &r inom parentes.
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Kreativitet

Finansjournalisten Pontus Schultz gick bort i
fortid 2012. Ett beromt citat fran honom lyder
"kreativitet ar det nya stalet”.

Det ar gladjande att kunna presentera
ett nytt rekordar. Somliga medier har kallat
dataspel for "den nya basindustrin” och
det kanske passar bra pa en bransch som
omsatte 35 miljarder kronor 2020. Det ar
ungefar lika mycket som exporten av travaror
eller jarnmalm, betydligt mer an exporten
av lastbilar. For att namna nagra valkanda
basindustrier.

Men spel skiljer sig forstas fran basindu-
strierna pd manga satt. Ravaran ar kreativitet.
Innehallet &r flyktigt, digitalt, hitdrivet. Det
existerar pa skarmar (eller i hogtalare!), gar
sallan att ta pa. Kunderna ar spelare 6ver hela
varlden, spel séljs sallan pa olika marknader
- perspektivet ar globalt. Passion ar entrepre-
norskapets impuls. Spelens tillvaxt har skett
utan att forbrukningen av planetens andliga
resurser Okat proportionerligt. Dessa och
andra faktorer gor dataspelsvarlden annor-
lunda, pa gott och ont men mest pa gott. En
konstig basindustri.

Tillvaxten 2020 var 41% jamfort med
foregdende ar. Det kommer av flera faktorer.
Pandemin ar en faktor, nar stora delar av
varldens befolkning har varit mer eller mindre
ofrivilligt instangd har spelen kunnat erbjuda




ar det nya stale

ett viktigt andningshal: gladje, gemenskap,
tidsfordriv. Det har markts pa forséljningen
(men har inneburit andra svarigheter, t ex for-
senade utvecklingsprojekt). En annan faktor
ar tillvaxten pa varldsmarknaden, som drivs
av att fler spelar: nya publikgrupper och nya
marknader tillkommer. Det gynnar férstas
svenska foretag som nar global publik.

En del av tillvaxten kommer av forvary, i
arets rapport ar for forsta gangen antalet
anstallda i svenska féretag utomlands fler
an hemma i Sverige. Forvarven ar i hog grad
mojliga tack vare att de boérsnoterade foreta-
gen anvander sin aktie for att investera dven i
utlandet. Som exempel ar Sverige den storsta
investeraren i den tyska spelbranschen.
Borsen i sig ar ocksa en lyckad export, flera
utlandska spelféretag har valt att notera sin
aktie i Stockholm i stallet for i hemlandet (al-
ternativt dubbelnotera). Det ar tack vare den
kompetens inom spel som vuxit fram kring
Nasdaq Stockholm.

De mesta pekar pa en fortsatt positiv
utveckling for de svenska spelféretagen,
men flaskhalsen ar kompetensforsdrjningen.
Spelutbildningarna i Sverige haller hog klass
men racker inte for att forsorja foretagens
behov. Att na en storre arbetsmarknad ar en
viktig drivkraft for férvarv och etableringar i
utlandet. Bland medarbetarna finns manga

"Ravaran ar
kreativitet.
Innehallet
ar flyktigt,
digitalt,
hitdrivet.”

med utlandsk bakgrund, pa somliga arbets-
platser finns 6ver femtio olika modersmal.
Tyvérr ar problemet med de sa kallade kom-
petensutvisningarna kvar, dven om det finns
hopp i form av utredningsforslag och l6ften
fran regeringen. Sverige har framtiden i egna
hander: det finns efterfragan, det finns idéer,
det finns kapital - men vi behdver fler som
har kompetensen att skapa spel.

Man kan saga att Pontus Schultz har fatt
rattisin spaning nu.

Slutligen, under hésten har fragor om o6n-
skat beteende inklusive sexuella trakasserier
fatt mycket uppmarksamhet. Det spelar ingen
roll hur stor omfattningen ar, varje fall ar ett
fall fér mycket. Det skadar den som drabbas,
det skadar foretaget och det skadar hela
branschen. Vi har kommit 1angt med jam-
stalldhetsarbetet, men pa den hér punkten
aterstar mycket att géra. Som branschorgani-
sation arbetar vi tillsammans med medlem-
marna for att hitta och genomféra atgarder
mot problemet. Det ar ett arbete som kanske
aldrig blir fardigt men vi far aldrig slarva med
det.

Stockholm oktober 2021

Per Stromback
Talesperson Dataspelsbranschen

SPELUTVECKLARINDEX 2021



Sammanfattning

Spelutvecklarindex kartlagger, redovisar och analyserar
svenska spelforetags verksamhet och internationella
branschtrender under det gangna 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 fér entusiaster
till en varldsomspannande industri med kulturell och
ekonomisk betydelse. Spelutvecklarindex 2021 sam-
manstaller de svenska bolagens senast redovisade
verksamhetsar (2020). Rapporten i korthet:

e Svenska dataspelsindustrins omsattning vaxte till
34,7 miljarder kronor under 2020 vilket ar en 6kning
med 41%. Detta kan jamféras med den globala om-
sattningen som 6kade med 20%.

Var femte tjanst pa ett spelféretag i landet, 1410
stycken innehas av en kvinna, det motsvarar en andel
pa drygt 21%.

En majoritet av foretagen gar med vinst och bran-
schen redovisar ett sammanlagt positivt resultat for
tolfte aret i rad. Tillsammans redovisar branschen ett
resultat pa drygt 7,6 miljarder kronor.

Svenska spelfretag vaxer, och sysselsatter 6 596
personer pa plats i Sverige samt 7 177 personer
utomlands. Svarigheten att rekrytera personal i
Sverige bestar och en allt storre del av svenska
bolags expansion bestar i att etablera eller forvarva
utvecklingsstudior utomlands. | Sverige 6kade antalet
anstallda med 671 personer, en 6kning med 11%.

SAMMANFATTNING

e 81bolag startade under 2020, vilket resulterar att det
i december 2020 fanns 667 aktiva féretag, en 6kning
med 14% jamfért med 2019.

® 2020 rapporterades 43 investeringar och forvarv
varav fyra hade ett affarsvarde 6ver miljardstrecket.
Svenska bolag var i 40 av fallen kdpare och i 11 av
affarerna var svenska bolag saljare.

e De tio mest Idnsamma bolagen betalade tillsam-
mans in 6ver 1,5 miljarder kronor i bolagsskatt pa
sina vinster.

e De tio storsta arbetsgivarna har sammanlagt betalat
1,4 miljarder i I6neskatter.

e 19 svenska bolag ar noterade pa bérsen i Sverige.
Tillsammans omsatte de 20,5 miljarder kronor
under 2020 och hade ett sammanlagt borsvarde pa
112 miljarder kronor i december 2020.

Spelutveckling ar en tillvaxtbransch. 14 av de bolag

som finns i dag har funnits sedan nittiotalet, men

drygt halften av alla bolag har registrerats de senaste
fem aren. Spelen lanseras direkt pa en internationell
marknad med stark tillvaxt och aven kompetensfor-
sorjningen sker i hog grad pa en global arbetsmarknad.
Faktorer som pekar pa fortsatt tillvaxt ar fler satsningar
pa regionala kluster med inkubatorer, acceleratorer



Iron Gate - Valheim

34,7

Svenska dataspelsindustrins omsattning

vaxte till 34,7 miljarder kronor under 2020.

Det ar en 6kning med 41%.

1,6

Branschen redovisar ett sammanlagt
positivt resultat for tolfte aret i rad:
drygt 7,6 miljarder kronor.

och utbildningar, fler serieentreprendrer som startar
nya féretag och det faktum att vi annu inte sett effekter-
na 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 underleverantdrer. Branschens
stérsta 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, bade bland
spelskaparna och spelarna. Aven om utvecklingen skett
snabbt de senaste aren aterstar mycket arbete. Pa
langre sikt har dataspel alla forutsattningar for mang-
fald och inkludering, spel erbjuder en méjlighet att
ldmna 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 féretagsledare skapat sitt andra bolag 6kar.

Antalet investeringar och férvarv dar svenska bolag
ar kdpare 6kar. Totalt var det ett svenskt bolag som var
huvudfinansiar i 40 av 43 spelrelaterade affarer under
2020. Atta av dessa var férvarv och investeringar helt pa
den svenska marknaden.

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

SPELUTVECKLARINDEX 2021



Omsattning och resultat

Svenska spelforetag har fortsatt att vaxa under 2020 och okat
omsattningen med 41% till 34,7 miljarder kronor. Det ar en 6kning

med mer an tio miljarder kronor.

. . . oge 24,6
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| den globala konkurrensen har bolagen framgangsrikt
tagit marknadsandelar, lockat till sig kompetens och
inte minst skapat spelupplevelser for flera hundra
miljoner spelare varlden 6ver. Enligt analysforeta-

get ICD data 6kade den globala branschen med 20%
under 2020, och enligt Superdata var 6kningen 12%.
Europeiska branschorganisationen ISFE har matt
utvecklingen i fem europeiska lander till en 6kning pa
22%. | samma studie uppskattas den totala omsattning-
en for branschen i Europa till 23,3 miljarder euro.

Med 81 nya bolag vaxer den svenska branschen sta-
bilt och har det senaste decenniet 6kat omsattningen
fran en dryg miljard till ndstan 35 miljarder kronor.

Branschen i helhet fortsatter att vara I6nsam, nu for
det tolfte aret i foljd.

For landets spelkoncerner med dotterbolag i utlandet
raknas hela omsattningen in i summan, da inte samtliga
foretag sarredovisar omsattning i Sverige. Det kan a
ena sidan gora det svarare att jamfora spelbranschen
med andra branscher, samtidigt som vi vet att en stor

OMSATTNING OCH RESULTAT

del av vardet behalls i koncernen och saledes skapar
varde i moderbolaget da det generellt 4r en 1ag andel
inkop av varor eller tjanster utifran.

Pandemin har paverkat branschen. Intékterna har
initialt varit goda for manga bolag med spel ute pa
marknaden, samt de som kunnat slappas under aret.
Spelarna har blivit mer aktiva och under perioder har
spel varit ett av fa sociala rum som varit tillgangliga.
Samtidigt har flera bolag sett sin borskurs paverkas
av skiftande forvantningar, och det har varit stora om-
stallningar bade for befintliga medarbetare och for att
rekrytera till en situation som i manga fall helt inneburit
arbete pa distans. En langre analys kring pandemins
effekter finns senare i rapporten.

Under aret har det skett en hel del investeringar men
ocksa ned- och avskrivningar pa utvecklingsprojekt.
Bade dessa handelser har paverkat det redovisade
resultatet i denna rapport.

Of6randrat fran foregdende ar har sju bolag en om-
sattning pa 6ver en miljard kronor. De tio storsta bolagen



"Med 81 nya bolag vaxer den
svenska branschen stabilt och
har det senaste decenniet okat
omsattningen fran en dryg miljard
till nastan 35 miljarder kronor.
Branschen i helhet fortsatt

er att vara lonsam, nu for det
tolfte aret i foljd.”

e

Paradox - Hearts of Iron IV - Battle For The Bosporus

star for 82% av den totala omsattningen och de tio mest
[d6nsamma har tillsammans betalat in 1,5 miljarder kronor
i skatt pa sitt resultat. Utéver det sa har inbetalningar

av sociala avgifter pa [6ner 6kat i takt med att antalet
anstallda dkar i Sverige och de tio stérsta arbetsgivarna
har tillsammans betalat in 1,4 miljarder kronor i sociala
avgifter. 35 bolag omsatter 6ver 100 miljoner kronor.

Embracer Group har i ar haft en omséattning pa éver
nio miljarder kronor vilket betyder att karlstadsbolaget
befaster sin plats som landets stdrsta spelutvecklings-
koncern, och star ensamt for drygt en tredjedel av hela
branschens 6kning under aret.

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 fortsatt 1ag krona har flera foretag
genomfort stora investeringar, vilket givetvis paverkar
resultatet. En mer detaljerad genomgang av investe-
ringar i den svenska branschen finns i kapitlet Spel-
investeringar.

SPELUTVECKLARINDEX 2021



Viktiga handelser

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 ar nagra exempel pa storre
handelser under 2020 samt borjan av 2021.

o Embracer Group fortsatte att vaxa genom att forvar-
va flertalet bolag runt om i vérlden och bestar nu av
nastan 8o studior som skapat 6ver 240 spelvarumar-
ken. | borjan av 2021 férvarvade Embracer amerikan-
ska Gearbox Entertainment, skaparen av kdnda
spel sdsom Borderlands och Brothers in Arms. Den
svenska operativa gruppen Coffee Stain ar forlaggare
for den fristdende Skovdestudion Iron Gate som i
januari 2021 slappte spelet Valheim som under forsta
manaden gjorde storsuccé och salde i 5 miljoner Expansive Worlds - theHunter Call of the Wild
exemplar.

King fortsatter stabilt framat. Candy Crush hade
Over 273 miljoner spelare och varumarket omsatte
Over 10 miljarder under 2020. Det svenska bolaget
redovisade 4,7 miljarder i omsattning och var under
aret branschens Iénsammaste bolag med en vinst pa
2,7 miljarder.

Mojang har en fortsatt stabil omsattning och fortsat-
ter vara varldens mest salda spel med 6ver 238 mil- Fast Travel Games - Wraith: The Oblivion Afterlife
joner salda exemplar. | maj 2020 slapptes Minecraft

Dungeons. Samtidigt anvands Minecraft: Education

Edition i skolundervisning i dver 150 lander.

Stillfront har haft en fortsatt bra tillvaxt och for-
varvade under 2020 flera spelstudior sdsom tyska
Sandbox Interactive och den amerikanska mobil-
spelsutvecklaren Storms8.

G5 Entertainment har en fortsatt stabil position

i mobilspelssegmentet med god tillvaxt bade i
omsattning och antal anstallda. Féretaget redovisar
rekordresultat och har for fjarde aret i rad en omsatt-

VIKTIGA HANDELSER



ning éver miljardstrecket. Med en bred spelkatalog
inklusive spel som Hidden City, Mahjong Solitaire och
Jewels of Rome hade foretaget 7,4 miljoner aktiva
spelare (MAU) vid slutet av 2020.

For Paradox blev 2020 det basta i foretagets historia
bade sett till omséattning och resultat. Crusader Kings
[l var bolagets stérsta och kanske viktigaste spelslapp
under aret, och spelet hyllades av bade publik och
kritiker. Paradox har uttkat sin verksamhet med for-
varven av franska Playrion Game och finska Iceflake
Studios, samtidigt som de haft stora framgangar med
de expansioner de har slappt till befintliga spel.

Flera vampyrspel ar i gérningen runt om i landet.
Paradox &ger sedan flera ar tillbaka rattigheterna till
World of Darkness och arbetar just nu pa kommande
Vampire The Masquerade Bloodlines 2. Malmo-
studion Sharkmob slappte under 2021 Vampire

The Masquerade - Bloodhunt, ett battle royal-spel
baserat pa World of Darkness-varlden.

Orelaterat till detta har skévdebaserade Stunlock

Studios utannonserat 6verlevnadsvampyrspelet V
Rising. Linkdpingsbaserade Graewolv har vampyr-
spelet Project Veil under utveckling.

Raw Fury har haft fortsatt god tillvaxt under aret,
satsade stort pa fler indiespelsprojekt, och 6ppna-
de under sommaren 2021 tva konstgallerier, ett i
Stockholm och ett i kroatiska Zagreb. | augusti 2021
férvarvade investmentbolaget Altor en majoritets-
andel i Raw Fury och kdpte ut den tidigare delagaren
Nordisk Games.

e Avalanche Studios Group hade under aret som gatt
flera stora framgangar. Expansive Worlds theHunter:
Call of the Wild passerade en miljard i omsattning
och har i genomsnitt en miljon aktiva anvandare
pa manadsbasis. Systemic Reactions Generation
Zero och Second Extinction har bada 6ver en miljon
spelare. Sommaren 2021 utannonserade Avalanche
Studios kommande spel Contraband som utvecklas
med Xbox Game Studios som forlaggare.

Ubisoft Entertainment blev 2020 landets storsta
arbetsgivare med 741 personer anstallda varav 641
pa Ubisoft Massive i Malmo och 100 personer pa
Ubisoft Stockholm. Under aret blev det klart att
bolaget skall gora Star Wars-spel i samarbete med
LucasArts. Studion arbetar sedan tidigare med
kommande Avatar: Frontiers of Pandora tillsammans
med Lightstorm Entertainment och FoxNext
Games samt Tom Clancy’s The Division-serien.

e Ett annat LucasArt-samarbete sker i Uppsala dar
Machinegames har fatt uppdraget att utveckla kom-
mande Indiana Jones-aventyr.

e Under aret har flertalet svenska spelforetag tillde-
lats priser pa olika galor. Till exempel vann Lost in
Random fran Thunderful-studion Zoink Best Indie
Award pa Gamescom 2021,

Ovanstaende upprakning &r inte uttémmande, det

finns manga fler exempel pa framgangar fér de svenska
féretagen under det gangna aret.

SPELUTVECKLARINDEX 2021
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Anstallda

Antalet anstallda i spelbranschen i Sverige 0kade med
11% under 2020 till 6596 personer. Det motsvarar 671

nya heltidstjanster.

Samtidigt tillkom nastan 4000 heltidstjanster i utlandet
i svenskagda bolag, framfor allt pa grund av forvarv.
Storsta arbetsgivare i Sverige ar Ubisoft och EA Dice
som bada sysselsatter éver 700 personer. 15 bolag har
Over 100 anstallda i Sverige.

Utdver anstéllda i Sverige har svenskagda bolag dver
7000 personer anstallda runt om i varlden utanfor
Sverige, och totalt ar 7177 personer anstallda av ett
svenskagt spelutvecklingsforetag. Mer om detta i kapit-
let om Svenska spelforetag i varlden.

Antalet anstéallda baseras pa arsbokslutens genom-
snittliga heltidsanstallningar under hela verksamhets-
aret. Det innebér att den faktiska siffran sysselsatta i
branschen i manga fall ar hégre mycket pa grund av
att manga bolag som expanderat under 2020 har haft
fler anstallda i slutet av aret an i borjan av aret. | den
man uppgiften funnits att tillga har antalet anstéllda
i december 2020 anvants som referens for att battre
spegla utvecklingen under aret. Nar det géller anstallda
utomlands kravs det att det svenska foretaget redovisat
att det finns ett dotterbolag i respektive land.

Mindre kontor, som enskilda marknadsféringskontor
eller andra former av affarskontor, ofta drivna pa kon-
sultbasis, har inte sarredovisats. Dessa har en ytterst
liten paverkan pa det totala antalet anstallda, och vi
raknar heller inte med anstéllda pa utlandska mark-
nadskontor som ar baserade i Sverige.

Utdver det redovisade antalet finns personer i andra
bolagsformer, personer i bolag som ej an lamnat arsre-
dovisning, samt frilansare och konsulter som inte syns
som anstallda i bolagens arsredovisningar. Med hansyn
till dessa morkertal ar den verkliga siffran hogre. Det
finns till exempel 255 enskilda firmor som ar registrera-
de under dataspel.

Det rader fortsatt stor efterfragan pa arbetskraft i
alla yrkeskategorier, vilket haller tilloaka foretagens ut-
veckling, inte minst nar det galler att anstélla pa plats i
Sverige. Det marks tydligt nar bolagen expanderar, och
Embracer, Stillfront, EG7 och G5 ar exempel pa foretag
som anstaller fler utomlands &n i Sverige. En 6verblick
av alla svenskagda spelstudior finns pa spelutvecklar-
varldskartan langre fram i rapporten.

5925
5320
Anstallda i Sverige here
3709 3750
3117
2534
1967
1512
1203
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
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15000 -
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Spanien
9500

Kalla: EGDF & ISFE Game Survey 2021
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Antal bolag

2020 registrerades 81 nya spelforetag, en 6kning pa
14%. Totalt uppgar nu antalet bolag till 667 stycken.

En stor forandring i arets index &r antalet foretag. Detta
ar har vi med hjalp av SCB:s foretagsregister gjort en
stérre Gversyn av antalet bolag och manuellt gatt ige-
nom samtliga féretag med SNI-kod 58.210 - utgivning
av dataspel. Tack vare detta identifierade vi nastan 200
foretag med en tydlig koppling till branschen och som
inte varit med i Spelutvecklarindex tidigare, samtidigt
som vi fick stryka 170 bolag med SNI-kod 58.210 vars
huvudsakliga verksamhet Iag i andra branscher.

Da langt ifran alla nytillkomna bolag var nystartade,
har vi baserat pa de bolag som finns i dag, reviderat
och uppdaterat jamforelsetalen for antalet bolag bakat
i tiden. Det innebar att vi kan se hogre siffror historiskt
jamfort med tidigare rapporter, men att den verkliga
siffran med samma metod bor ha varit annu hogre da
eventuella konkurser inte langre ar med i underlaget.
For 2019 blev den reviderade 6kningen 151 bolag fran
435 till 586. Det bor aven noteras att den ekonomiska
aktiviteten i en spelstudio av administrativa skal kan
vara uppdelade i flera bolag. Mer detaljer om urvalet
gar att lasa i metodkapitlet.

| drets rapport ar 103 foretag Gver tio ar gamla, vilket
kan jamfoéras med att tidigare Spelutvecklarindex
rapporterade att det fanns 106 foretag i hela branschen

2010. Denna datapunkt ar tack vare SNI-kodsanalysen
uppreviderad i rets rapport till 115 bolag. Vid en tillbaka-
blick i gamla register kan vi se att ett 8o-tal av de bolag
som vi hade med 2010 finns med i arets rapport. Det ar
séledes en relativt liten omsattning av foretag i bran-
schen, fa bolag gar i konkurs eller byter verksamhet.

Andra foretagsformer

2020 fanns det 231 enskilda firmor, 35 handelsbolag och
4 ekonomiska féreningar som var registrerade under
SNI 58.210 utgivning av dataspel.

Av de enskilda firmorna redovisade 87 stycken omsatt-
ning under 2020. Tolv bolag redovisade en omsattning
Over en halv miljon och enbart tre enskilda firmor omsat-
te mer an en miljon. 16 firmor drevs av en kvinna, sju av
dessa redovisade omséattning, ingen éver en halv miljon.
Av handelsbolagen redovisade 12 stycken omsattning.

Flera av de bolag som var registrerade under 58.210
och hade verksamhet under 2020 gjorde andra saker an
spel. Utbver dessa har vi kdnnedom om ett 40-tal bolag
som gor spel eller innehall till spel som ar registrerade
under andra SNI-koder.

Nagra av dessa aterfinns pa Spelutvecklarkartan.

586
. L
Antal bolag i Sverige 513
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389
268
217
187
147
115
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Anstallda och omsattning
per foretagstyp

En stor andel av féretagen i branschen ar sma. Knappt
halften har inga anstallda och en fjardedel av bolagen
saknade omsattning under 2020.

Kategoriseringen utgar fran EU:s definition av
foretagsstorlek, men vi har andrat definitionen av
soloféretag till bolag helt utan anstallda (EU inkluderar
aven bolag dar agaren ar anstalld), och medelstora
foretag ar mellan 50-199 anstallda istallet for 50-249
personer. Detta beror pa hur data rapporterats fran
SCB. Vi har i denna sammanstallning for tydlighet

Antal bolag per foretagstyp

. Solofdretag: 314
Utan anstallda, <20MSEK omsattning

. Mikroforetag: 226
<10 anstallda, 20MSEK omsattning

Smaforetag: 81
10-49 anstallda, <100MSEK omsattning

Mellanstora féretag: 28
50-199 anstallda, <S00MSEK omsattning

Stora foretag: 10
>200 anstallda, >500MSEK omsattning

Totalt antal bolag: 659

2% 4%

12%

34%

anvant oss av en jamn vaxlingskurs pa 10SEK per EUR.
Sammanstallningen visar att den storsta andelen av
bolagen i branschen ar sma. Solo- och mikroféretagen
ar tillsammans 82% av alla foretag i branschen. 144
bolag har fler &n fem anstéllda, och av dessa &r det bara
22 bolag som sysselsétter fler &n 50 personer. Knappt
hundra bolag omsatter tio miljoner SEK eller mer, av
dessa ar nagra bolag dotterbolag till andra bolag i bran-
schen. 35 bolag i branschen omsatte éver 100 miljoner
SEK under 2020.

Da fler bolag &n vanligt tillkommit i rapporten i ar
tack vare nya datakallor gor vi ingen jamférelse mot
tidigare ar.

SPELUTVECKLARINDEX 2021
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Kvinnor och konsfordelning

Under 2020 dkade bade antalet och andelen kvinnor som arbetade

i spelbranschen. Totalt var det 1410 kvinnor i Sverige som arbetade
med spelutveckling vilket motsvarar 21,4% av de anstallda i
branschen i landet, en 6kning med 186 personer jamfort med tidigare
ar. Bland de personer som tillkom till branschen, var 27% kvinnor.

1712 kvinnor var under aret anstallda pa ett svenskagt
spelforetag utomlands. Det motsvarar 24% av all per-
sonal pa svenskagda spelstudior i varlden. Majoriteten
av dessa ar anstallda hos Embracer Group, Stillfront, G5
Entertainment och Paradox.

Det som forsvarar analysen kring detta amne ar
svarigheten att fa tag pa data kring konsférdelningen
pa manga bolag. De borsnoterade har skyldighet att
redovisa detta i sina arsrapporter men flertalet av sma,
mellanstora och aven stora bolag kommunicerar inte
informationen vare sig i arsrapporter eller via hemsidor.
Till denna rapport har vi kompletterat med data om
konsfordelning fran SCB, men det har inte funnits for alla
bolag. Det saknas aven data éver ickebindritet. For att
branschen ska kunna ta tag i de utmaningar som finns
och kunna arbeta aktivt med jamstalldhet i sa skulle det
vara positivt om fler redogjorde for sin egen situation.

Utmaningen ligger i att locka fler kvinnor till bran-

schen och att behalla dem men ocksa att fa fler kvinnor
att starta bolag. Kvinnor i spelbranschen aterfinns
framst i medelstora och stora féretag. Jamnast konsfor-
delning aterfinns inom bolag som arbetar med mobila
plattformar och VR. Ett bolag som sticker ut i arets sta-
tistik &r Avalanche som under aret tkat bade andelen
och antalet kvinnor anstallda i bolaget och gatt fran 18%
kvinnor i den svenska koncernen 2019 till drygt 22% i
slutet av 2020. Sex enmansféretag drivs som aktiebolag
dar en kvinna tagit ut 16n under aret.

| den man uppgift har funnits baseras konsfordel-
ningen pa konsidentitet utefter hur respektive bolag
har rapporterat in underlag.

16 av 259 enskilda firmor (registrerade under SNI
58.210) drevs av en kvinna. 44%, sju stycken, av bolagen
som drevs av en kvinna redovisade omsattning under
2020. Det kan jamféras med 33% av alla enskilda firmor
som drevs av man.

1226
. . . . 1036
Anstallda kvinnor i Sverige
849
643
516
405
293
212
121
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
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BRANSCHROSTEN MY NILSSON

Studio Manager, Frogsong

My Nilsson, numera Studio Manager pa Frogsong, un-
dersokte under 2020 representationen av kvinnor i olika
yrkesgrupper i den svenska spelbranschen. Hon fann
bland annat att en lagre andel bland kvinnor an bland
man nadde ledarskapspositioner, och det &ven om man
tar hansyn till att farre kvinnor arbetar i branschen. Flest
kvinnor aterfanns i roller utanfor den klassiska produk-
tionskedjan av programmerare, grafiker och designers.

Hej My Nilsson! Blev du forvanad av nagot i resul-
tatet i din studie?

- Det var vantat att kvinnor var underrepresenterade
i den klassiska produktionskedjan och i ledarskapsposi-
tioner men jag blev forvanad att de &ven var sa markbart
underrepresenterade i yrken utanfér produktionskedjan.

Finns det nagot i dina resultat du tycker att fler
bolag kan ta till sig?

- Det jag dnskar mest att bolag tar till sig av ar de
negativa effekter kvinnliga anstallda kan uppleva av att
utgdéra en minoritet inte bara pa féretagen som helhet
men dven genom att utgdra minoritet inom sin yrkeska-
tegori. Aven om andelen kvinnor hojs pa féretaget som
helhet, gér det inte nddvandigtvis nagon skillnad for de
kvinnor som fortfarande ar minoritet i sin yrkeskatego-
ri, inom tech dar 8,4% var kvinnor skulle negativa effek-
ter kunna kvarsta aven om andelen kvinnor i samtliga
andra kategorier 6kade.

Tva nyckeltal fran My Nilssons studie

Konsfordelning efter yrkeskategori B Kvinnor [ Méan

Management [
Design [IN——

Tech [N

Art [ —

sound [N

support [
0% 50 % 100 %

I support ingar alla roller utanfor direkt produktion, till exempel
marknadsféring, finans och HR.

Vilka andra lardomar kan vi dra?

- Hoppet ar inte ute! Varje ar sedan 2014 har spelut-
vecklarindex uppmatt en konstant 6kande andel kvin-
nor i industrin. Aven om det kan dréja innan kvinnors
minoritetsstatus i industrin minskas markbart finns det
flertalet mojliga atgarder for att minska de negativa
effekter kvinnor kan uppleva. Det finns enligt forskning
en rad olika satt att arbeta, sa som att bryta begrans-
ande yrkesidentiteter och ddrmed ge kvinnor en battre
passform i spelindustrin till synes manligt kodade
yrkeskategorier att arbeta med objektiva utvarderings-
metoder. Om féretagen kan knuffa undan prestige och
arbeta med riktig jamstalldhet internt som motivation
med tydliga konkreta mal ar jag hoppfull infor alla
personers framtida upplevelser i spelindustrin oavsett
konstillhérighet.

Fordelning av ledarskapstitlar

37,5%

Kvinnor utanfor ledarskap Man utanfér ledarskap

. Kvinnor inom ledarskap . Man inom ledarskap
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Sharkmob - Bloodhunt

Flera initiativ i branschen

Paradox erbjéd under 2020 en kurs i spelutveckling
riktat till kvinnor och personer som identifierar sig
som kvinnor eller icke bindra under namnet Games
by Her. Malet &r att bidra till att forbattra mangfalden
inom spelindustrin och sarskilt inom programmering.

Leveling The Playing Field - Finansieringsinitiativ fran
Coffee Stain som riktar in sig pa mindre studior som
anstaller minst lika manga kvinnor som man for att
framja jamstalldheten inom branschen.

Internetstiftelsen arrangerade under 2020 Tidsvag -
ett virtuellt firande av spel och kvinnors framgangar
inom spelbranschen.

Wings grundades 2018 som investerar i indiespel
utvecklade av teams dar kvinnor och marginaliserade
kon har nyckelpositioner pa foretagen.

e GEM, Game Empowernment Movement, startade
under 2021 upp verksamheten i sédra Sverige som ett
lokalt initiativ for att stodja en jamstalld och inklude-
rande kultur i spelbranschen.

e DONNA ar en intressegrupp med bas vid Hogskolan
Skovde som de senaste tio dren arbetat med jam-
stalldhetsfragor inom spelutveckling, ett arbete som
hyllats som larande exempel pa hur man arbetar
med jamstalldhetsintegrering pa hégskola och uni-
versitet. 2021 arrangerades minikonferensen DONNA
DAY for femte gangen i anslutning till Sweden Game
Conference.

Nagra nyckeltal

e 22 bolag bestar av minst hélften kvinnor jamfort med
31foregaende ar. Storst av dessa ar Star Stable med
73 kvinnor anstallda.

70 bolag har en hégre andel kvinnor an genomsnit-
tet med minst 22% kvinnor anstallda. Tillsammans
omsatter de 15 miljarder kronor.

108 bolag med fler &n en anstalld bestar av bara man,
det storsta av dessa bolag har 23 anstallda.

SPELUTVECKLARINDEX 2021
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Storsta bolag

Fler bolag vaxer sig storre. Sju bolag redovisar miljardomsattning
och 15 bolag hade over 100 anstallda. 35 bolag hade en
omsattning pa 6ver 100 miljoner. Ungefar halften av bolagen visar
positiva resultat, 49 bolag redovisade en vinst over 10 miljoner,
och 86 bolag hade 10 eller fler anstallda.

STORSTA BOLAG



Omsattning i miljoner kronor

Omsattning miljoner kronor 2020

10

Embracer group
King

Mojang

Stillfront Group
Paradox

G5 Entertainment
EADICE

Ubisoft Sweden
Avalanche Group

Toca Boca

9024

4692

4493

3991

1793

1356

1274

709

619

579

Utover listan dver ovan bor Thunderful Group namnas som under 2020 omsatte 3 082
miljoner kronor, men dér storre delen av intédkterna kom fran distribution.

Antal anstallda i Sverige

Bolag Anstallda i Sverige 2020

1

2

10

Ubisoft Sverige

EA Dice

King

Paradox

Avalanche Group
Embracer Group

Goodbye Kansas Group
Sharkmob

Star Stable Entertainment

Embark Studios AB

741

714

693

431

376*

286*

196

156*

143

138

*Antal anstallda den 31 december 2020. Sharkmob var i snitt 124 personer anstallda
under aret, och hade i september 2021 240 anstallda i Malmo. Embracers nyckeltal ar
fran 31 mars 2021.
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Koncerner och borsen

En forandring som skett i den svenska spelbranschen de senaste
aren att allt fler koncerner med utlandska dottrar vuxit fram,
tagit marknadsandelar och behallit sitt sate i Sverige.

Det speglas i borsvarde, dar Karlstadsbase-
rade Embracer Group under varen 2021 blev
det hogst varderade spelforetaget i Europa.
Denna rapports Spelutvecklarkarta illustrerar
var svenska spelféretag kdper upp studior
runt omivarlden.

Vilka koncerner som ska raknas in i index
har férandrats genom aren. Goodbye Kansas
har existerat i olika former och olika bolags-
strukturer, och ar sedan 2019 borsnoterat
som Goodbye Kansas Group. Féretaget
ar aven verksamt inom film och VFX, men
bedémningen infor arets indexrapport har
varit att speldelen ar betydande, inte minst
eftersom 2/3 av intakterna dven pa VFX-sidan
i slutet av 2020 kom fran spel.

Andra koncerner, sdsom Embracer och
Stillfront, har en stor del av sin verksamhet
utanfor Sverige. Tillsammans ager de bada
bolagen en betydande del av den tyska
spelbranschen. THQ Nordic, Koch Media och
Goodgame &r nagra exempel pa svenskag-
da bolag i Tyskland. | rapporten redovisas
omsattningen pa koncernniva da bolagen
ar noterade i Sverige och har sitt sate har.
Andelen anstallda ar uppdelade per studio
och land.

En ny koncern ar Thunderful Group. Bildat
av att goteborgsstudiorna Image & Form
och Zoink slog sig samman, gick de senare
ihop med Bergsala och bérsnoterades i
december 2020. En betydande andel, 95%, av

KONCERNER OCH BORSEN

omsattningen i Thunderful Group hanfors till
Thunderful Distribution som innefattar verk-
samheten i Bergsala, Nordic Game Supply och
Amo Toys, medan den andra verksamhets-
grenen Thunderful Games som utvecklar och
publicerar spel ar en mindre men vaxande
andel. | fallet Thunderful Group har vi for
underlaget for branschens totala nyckeltal
brutit ut och raknat in den del av verksam-
heten som ror spelutveckling, det vill saga 156
miljoner i omsattning och 136 anstallda inom
Thunderful Games. Totalt omsatte koncernen
drygt tre miljarder kronor 2020.

Borsnoterade foretag

19 svenska spelforetag ar borsnoterade, 14
av dessa borsnoterades under de senaste 5
aren. 5 av foretagen omsatte dver en miljard
kronor under 2020. | borstabellen ingdr dven
Thunderful Group som &r ett spelutvecklings-
bolag men med en stor del av omsattningen
fran att bolaget distribuerar Nintendos spel i
Norden.

Tillsammans omsatte de boérsnoterade
bolagen 20,5 miljarder kronor under 2020,
nastan en férdubbling mot 2019 da de sam-
manlagt omsatte 10,5 miljarder kronor.

Det sammanlagda borsvardet for de listade
svenska spelbolagen var 112 miljarder i de-
cember 2020.



Féretagsnamn

Starbreeze AB

G5 Entertainment AB
Star Vault AB

Safe Lane Gaming AB
Stillfront Group AB
Embracer Group AB
Paradox Interactive AB
Jumpgate AB

Gold Town Games AB
Enad Global 7 AB

MAG Interactive AB
Goodbye Kansas Group AB
Qiiwi Games AB

Beyond frames
Entertainment AB

Zordix AB

Adventure Box
Technology AB

Thunderful Group AB
Sozap AB

Wicket Gaming AB

Kavalri Games - Equestrian the Game

Ar for (forsta) notering

2000

2006

2007

2010

2015

2016

2016

2016

2016

2017

2017

2017

2017

2018

2018

2019

2020

2021

2021

Listad pa

Nasdaq Stockholm
Nasdaq Stockholm
Nordic SME

Nordic SME

First North Stockholm
First North Stockholm
First North Stockholm
Nordic SME

Nordic SME

First North Stockholm
First North Stockholm
First North Stockholm
Nasdaq First North Growth Market

Spotlight Stock Market

Nordic SME

First North Stockholm

First North Stockholm
Nasdaq First North Growth Market

Spotlight Stock Market

Omsattning 2020 MSEK

118

1,356

3,991
9,024
1,794
15

1
570
218
161
108

13

3,048

11
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BRANSCHROSTEN
MARTIN LINDELL

Spelhistoriker och Senior Advisor
pa Embracer Group

‘tw-,

Vilken var egentligen Sveriges forsta
kommersiella spelframgang?

- Christer Medin utvecklade spelet
Stenslunga till Philips Videopac, som
slapptes redan 1981. Kort darefter startade
Peter Inser bolaget Intron som vid sidan
av annan mjukvaruutveckling sysselsatte
sex personer med att gora spel at bland
annat Philips.

Men hur ser det egentligen ut, fanns
det nagra kvinnor som utvecklade spel
pa 8o-talet?

- Kajsa Soderstrom var den forsta kvinn-
liga publicerade spelutvecklaren i Sverige.
Hon fick sitt spel Agent 999 som en listning
i tidningen Allt om hemdatorer 1984. Innan
dess gjorde Elsa Karin Boestad-Nilsson och
hennes medarbetare, bland andra Ulla Jis-
mark, krigssimulatorer och turordningsba-
serade strategispel for férsvaret pa 5o- och
60-talet, men det &r ju inte underhallning.
Hur sag samhillet egentligen pa
datidens spelpionjarer, fick de nagot
erkdnnande?

- Dagspressen hade mest putslustiga
rubriker som "TV-spel pa arbetstid med
chefens godkannande” nar SvD skrev om
Intron 1984. Tidningar som Allt om hem-
datorer och Joystick noterade nar spel var
utvecklade av svenskar, men det lamnade
inga bestaende intryck. Det var val forst
med Digital lllusions (DICE) och deras dag-
bok i Datormagazin pa tidigt go-tal som
spelutvecklare fick lite mer stjarnstatus.

BRANSCHROSTEN
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Kajsa Soderstroms Agent 999, faksimil
ur Allt om hemdatorer nr.9 1984.

Omslaget till Stenslunga, utvecklat till
Philips Videopac av Christer Medin.

Faksimil ur Svenska Dagbladet den 14
december 1984 om TV-spel pa arbetstid
med chefens godkdnnande.
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Spelutvecklarkartan Sverige

Nedan ar en tabell dver de storsta 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 féretagen som King,
Avalanche, och Paradox Interactive, har kontor pa flera
platser i landet. Malm&baserade Massive har kontor

i Stockholm och karlstadsbaserade Embracer Group
ager flera studior runt om i landet. Vart att notera ar
att det enbart &r anstéllda pa aktiebolag som raknas in
i statistiken och att denna uppgift baseras pa heltids-
tjanster fran bolagens arsredovisningar. Det totala
antalet personer som arbetar med spelutveckling pa
respektive ort ar darfor betydligt hogre. Observera

att siffrorna nedan inkluderar spelstudior som
startade 2021.

Storregioner Antal bolag Antal anstéllda

HUVUDSTAD 310 4244

VAST 105 613

SYD 98 1237

NORD 77 297 o
Ovriga landet 95 229

Totalt 685 6620 (6 )

| HUVUDSTAD raknas Stockholm, Uppsala och Séder-
manlands l&n in. Till VAST réknar vi Véstra Gétaland och
Halland, till SYD Skane och Blekinge och till NORD rak-
nas Vasterbotten, Norrbotten och Vasternorrlands lan. o
Anstéllda pa lokala kontor ar redovisade pa respektive @
arbetsort i storsta mojliga man.
Syftet med kartan &r att i storsta mojliga man

illustrera var i landet det sker spelutveckling och vilka @ @
bolag som star bakom, darfor har vi anvant studionamn

snarare an bolagsnamn nar sadan information funnits @

att tillgd. Av samma anledning finns i stérsta man inte

administrativa uppdelningar av studior med pa kartan. @ @

Kursiverade namn ar foretag i andra bolagsformer an
aktiebolag och tillagda manuellt. Saknas ditt foretag pa
kartan? Kontakta oss garna med beskrivning. @ @

SPELUTVECKLARKARTAN SVERIGE



NORRBOTTEN a

Boden

5 Fortress AB

921 Studios AB

Cafiend AB

House of How Games Sweden AB
Nethash AB

TNTXin Boden AB

Wanderword i Sverige AB

Frozen Waffle

Haparanda
Tiny Lady

Lulea

Bazooka Game Studios AB
Blamorama Games
October8 AB

RDY Arena AB
Stormraven AB

Virtual Light VR AB
Pixadome HB

Pitea

Aurora Punks AB
Baldheads Creative AB
Digital Awakening AB
Frozen North Studios AB
Lucky Star Creative Agency

VASTERBOTTEN o

Skelleftea

Boxplay Skellefte& AB
Creative Crowd AB
Cubetopia AB
DANIEL LEHTO AB

Eloso Digital AB

Flat Tail Studios AB

Frigol IT & Media AB

Goat Mountain Development AB
Gold Town Games

Grand Pike AB

Lazer Wolf Studios AB

Limit Break Studio

Mindforce Game Lab AB
Natural User Interface Technolo-
gies AB

Nirah Studios

Nordsken Handlingskraft AB
North Kingdom

Strangewood Studios AB

Tales To Be Told Sweden AB
Tarvalley, Aktiebolag
Technique Program i Skellefted
Triolith Games AB

Vavel Games AB

Vorto Gaming

White Warlock AB

Yalts AB

Arctic Beard Studio HB

Limit Break

Tap Your Feet

Umea

Bruno Janvier Software AB
Cassius Creative AB
COLDWOOD INTERACTIVE AB
David Marquardt Studios AB
Frostspektrum Interactive AB
Level Eight AB

Morningdew Media AB
Musikmedel Future Vision AB
nostop horses AB

ORYX SIMULATIONS

Skyturns AB

Slice Start Software Solutions AB
Source Empire AB

The Fine Arc Nordic AB
Turborilla AB

TWO 58 PRODUCTIONS AB
Zordix

OddGames Umed

VASTERNORRLAND e

Héarnésand
Setup Control Aktiebolag

Ornskoldsvik
BITZUM AB

Sundsvall

Abit ago AB
AtomicElbow AB

Caeiro AB

Corncrow Games AB
Good Decision AB

Grey Tower AB
KONUNGER GAMES AB
Molntuss Spel AB
Nbrigade Music

R&P Games AB

Saber Interactive Sweden
Sideline Labs AB
SideQuest Sweden AB

SPACELOOM STUDIOS AB
Neozoo Creative

JAMTLAND o

Are
Hindelid Development AB

GAVLEBORG e

Gévle
Early Morning Studio AB

DALARNA o

Borlénge
Quiz Anytime AB
Zoikum Games Aktiebolag

Falun

Aktiebolaget Adit Studios
Deadghost Interactive AB
Giron Software AB
Kolesterol Cét Interactive AB
MEGAFRONT AB

North Concept ArtStudio AB
Tension Onsite Sport AB
TENSION technology AB
The New Branch AB

Hedemora
Clifftop Games AB
Killmonday Games AB

Leksand
HJO Creations Leksand

Sater
Twoorb Studios AB

REGION UPPSALA °

Enkoping
Yoger Games AB

Habo
aMASE AB

Knivsta
Studio Knick-Knack AB

Uppsala

Aegik AB

Bad Yolk Games AB

Chizu AB

Disir productions AB

Doctor Entertainment AB

Epic Games Sweden Scanning AB
Frojo Apps AB
GAME-HOSTING GH AB
Javxa

MachineGames Sweden AB
Matematikspel i Uppsala Aktie-
bolag

Neon Giant AB
Nexile AB

Night Node AB
PikkoTekk AB

Red Cabin Games AB
RLG AB

Semiwork Studios AB
VisualDreams
Wicket Gaming AB
YemSoft AB

Teot! Studios

VASTMANLAND e

Koping
LS Entertainment AB

VARMLAND o

Karlstad

Agera Games AB

Clear River Games AB
Coastalbyte AB
Embracer Group AB
Forgebyte Studio AB
Gerado AB

Insanto Studios AB
Mirage Game Studios AB
Nuttery Entertainment AB
Plucky Bytes AB

QL Holding AB

Kil
Philisophic Games Sweden

REGION OREBRO @

Degerfors
ORBMIT Productions AB

Nora
Toasty Leaf AB

Orebro

Elder Grounds AB
LOYD Studios AB
Shemshem Studio AB
vibynary Aktiebolag

SODERMANLAND @

Eskilstuna
AppsAlliance AB
DVapps AB
Todys Games AB
Tree branch

Nykoping
SOZAP
Sysiac games AB

Fortsattning pa nasta sida
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Fortsattning fran foregaende sida

REGION STOCKHOLM @

Botkyrka
Beadhead Games AB
Stringent Ljud AB

Danderyd

Peppy Pals AB
Planeshift Interactive AB
Solvarg AB

Ekerd
chillbro studios AB
Playstack AB

Haninge

Gamatron AB

Horror Generation AB
Pretty Fly Games AB
Rain of Reflections AB

Huddinge
Bearded Ladies
Frosty Elk AB
Moon Mode AB
Razzleberries AB
Typosaurus AB

Jarfalla

Farewell games AB
Merrybrain AB
Unleash the Giraffe AB

Lidingo

Bridgeside AB

Eight Lives AB

PIXEL TALES AB
Right Nice Games AB
GD Studio

Nacka

2Play Studios AB
Colin Lane Games AB
LeadTurn Gaming AB
Liquid Swords AB
Mentalytics AB

Norrtalje

Argent Realms AB

Space Plunge AB

Roaring Kittens Handelsbolag

Sigtuna

Polygrade Holding AB
Svantech Studios AB
Usurpator AB

Sodertalje
Diffident Games AB
JN Interactive AB

Sollentuna
Ullbors lllustrations AB
Shining Gate Software

Solna

Christian Nordgren AB

Frozen Dev AB

FunGI AB

Jona Marklund AB

Kaj Forell Video Game Brand AB
Sharcoal Studios AB

Solutions Skévde AB

TRB Studio AB

Life Games Handelsbolag

Stockholm stad

10 Chambers

10 Chambers AB

A Small Game AB

Above Entertainment AB
Acegikmo AB

Adventure Box Technology AB
Aktiebolaget Fula Fisken
Ampd AB

Amplifier Game Invest AB
Antler Interactive AB
Apprope AB

Arcmill AB

Arrowhead Game Studios AB
art by rens AB

Avalanche Group

Axolot Games AB
Barnacles Studio AB
Battlecamp AB

Beyond Frames Entertainment
AB (publ)

Blackfox Studios
Blastronaut AB
Bodbacka:Boom AB
Book of travel AB
Checheza AB

Chief Rebel AB

Chuffy Puffy Games AB
Coffee Stain

Cold Pixel AB

Collecting Smiles AB
Coocoolo AB

Cortopia AB

Cosmico AB

Crackshell AB

Creation Zero Point Holding AB
Deeznuts AB

Define Reality AB

Defold

Devm Games AB

Diax Game AB

Digital Exception Sthim AB
Doomlord Interactive AB
DorDor AB

EA Dice

Ekvall Games Sweden AB
Eldring Games AB

Elias Software AB
Embark Studios AB

Enad Global 7 AB
ExoCorp AB

EXP Studios AB
Expansive Worlds
Experiment 101 AB
Fablebit AB

Fall Damage Studio AB
Fast Travel Games AB
Fatshark

FEO Media Holding AB

SPELUTVECKLARKARTAN SVERIGE

Filimundus AB

FJRD Interactive

Flarie AB

Flashe Gaming Group AB
Friend Factory AB

FunRock Development AB
Future of Retail AB

G5 Entertainment AB
Gameloom AB
Gamersgate AB

Gamescan Stockholm Studios AB
Ghetto Blaster AB

Gleechi AB

Glorious Games Group AB
Goodbye Kansas

GraphN AB

Grindstone Interactive AB
Gro Play Digital AB

Happi Studios AB
Hatrabbit AB

Hazelight

HELG Group AB

HVNT Entertainment AB
Hyperspeed Entertainment AB
JO Johansson Film & L Lindbom AB
Kavalri Games AB

Kickflip Digital AB

King

Landfall Games AB
Legendo Entertainment AB
Lekis AB

LERP AB

Level Stars AB

Light & Dark Arts AB

Like a Boss Games AB
Linbasta AB

Lionbite AB

LIQUID MEDIA AB
Maadwalk Games AB

MAG Interactive AB

Mibi Games AB

Midjiwan AB

Might and Delight AB
Mimerse AB

Miso Games AB

Mojang AB

Motvind Studios AB
MuddyPixel AB

Mudpike AB

Mutate AB

Nadasoft AB

NAG Studios AB

Neat Corporation

Neuston AB

NFG Nordic Forest Games AB
Northplay Holding AB

Odd Raven Studios AB
Osivvi AB

Other Games AB

Oxeye Game Studio AB

P Studios AB

Palabit AB

Paradox Development Studio AB
Paradox Interactive AB
Petter Bergmar AB

Photon Forge AB
PLAYCOM GAME DESIGN AB
Playtrigger Games AB
Plotagon Production AB
Polarbit AB

Pronoia AB
Psychogenic AB
Pusselbit Games AB
Quel Solaar AB
Questadore AB
Rainbow Road AB
RAKETSPEL INTERAKTIVA
PRODUKTIONER AB
Raw Fury AB

Really Interactive AB
Red Cup Games AB
Refold AB

Regius Group AB

Reset Media AB
Resolution Games AB
Ride & Crash AB
Ringtail Interactive AB
Rock A Role Games AB
Rovio Sweden AB

Rowil AB

Rymdfall AB

Safe Lane Gaming AB (publ)
Scion Studios AB
Shelter Games AB
Simway AB

Sleeper Cell AB
Snowprint Studios AB
Spelkraft Sthim AB
STAR STABLE ENTERTAINMENT AB
Starbreeze

Stillfront Group AB
Strawberry Hill AB
Stroboskop AB
Stumpysquid AB
Sunhammer AB
Svartskagg AB
Systemic Reaction AB
TALAWA GAMES AB
The Gang Sweden AB
Thriving Ventures AB
Tiger & Kiwi AB
Toadman Interactive AB
Toca Boca AB
Tomorroworld AB

Trail Games AB
TROISDIM AKTIEBOLAG
TwifySoft AB

Unity Technologies Sweden AB
Valiant Game Studio AB
Villa Gorilla AB

vingar interaktiva AB
Vinternatt Studio AB
Virtual Brains AB
Visiontrick Media AB
Warm Kitten AB
Wayfare Studio AB
Westre Games AB

Wild Games AB

Wilnyl Games AB
Wonderscope AB
wrlds creations AB
Xpert Eleven AB

Zenz VR AB

Defender Studios
Hérberg Productions
Nifflas Games

Ryggio Handelsbolag
Superposition Games



Fatshark - Darktide

Sundbyberg
KEP Games AB

Taby

Delayed Again AB
Frojo Investment AB
NIALBE AB

Omnizens Games AB
Polyregular Studios AB
Tealbit AB

Warpzone Studios AB
Handelsbolaget Seatribe

Tyresé

Sista Potatis AB
Spelagon AB
Pixols Tyreso

Upplands Vasby
Dinomite Games AB
Fredaikis AB
RobTop Games AB

Upplands-Bro
Bambino Games AB
Freshly Squeezed AB

Vallentuna
Pixeldiet Entertainment AB

Varmdo

Good Night Brave Warrior AB
IMGNRY International AB
Massive Shapes AB
Spelkultur i Sverige AB

OSTERGOTLAND @

Linkdping

Aftnareld AB

Appelsin Apps AB

Avokodo Studios AB
Beartwigs AB

Catalope Games AB
Graewolv AB

Incredible Concepts of Sweden AB
Irrbloss AB

Landell Games AB
Laxbeam AB

Lurkware AB

Lutra Interactive AB

Martin Magni AB

Miltonic Games AB
overflow Aktiebolag
Pixleon AB

Power Challenge AB
Simplygon Studios

Therese Kristoffer Publishing AB
VISIARC Inclusive Design AB
Worldshapers AB

Zero Index AB

Holm Computing

SetShape Studio

Solid Core

Sparris Studio

Wavebots

Motala
Campcreation AB
Code Club AB

Friendly Fire AB
Norrképing

AmberWing AB

Correcture Games AB
Dimfrost Studio AB

FeWes AB

Gamesclub International AB
GOES International AB
Molndust Interactive AB
Perpetuum Media Sverige AB
Pugstorm AB

Skyfox Interactive AB

Sutur AB

Caspian Interactive

Silkworm

VASTRA GOTALAND @

Ale
Wishful Whale AB

Alingsas
Alega & Qiiwi Learning AB
Qiiwi Games AB

Bollebygd
Rockheart Studios AB

Boras
Gigantic Duck AB

Falkoping
Cosmic Picnic

Falk Animation Studio
Goteborg

1337 Game Design AB
Atvis AB

Box Dragon AB
Bulbsort AB

Carry Castle AB

Craft Animations and Entertain-
ment AB

Creative Al Nordic AB
Creative Vault AB
Dennaton Games
Devkittens AB

Elden Pixels AB

Epic Games Sweden AB
Friendbase AB

Fully Multiplayer AB
Greenblade Studios AB
Hello There

Hiber AB

Humla Games AB
Insert Coin AB

int3 software AB

ius innovation AB

just some games AB
Kirikoro Studios AB
Lavapotion AB
MindArk

Neckbolt AB
Outbreak Studios AB
Pax6 Games AB
Playcentric Studios AB

Fortsattning pa nésta sida
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Fortsattning fran féregdende sida

Raven Aktiebolag
Retroid Interactive AB
River End Games AB
SkillaWin Studios AB
SkyGoblin AB
SteelRaven7 AB
Thunderful Group
Thunderful: Image & Form
Thunderful: Zoink
Winteractive AB
Wishfully Studios AB
YCJY Games AB
Zcooly AB

Faravid Interactive
Skygoblin

Warcry Interactive

Gotene
VaragtP Studios AB

Kungélv
Dreamon Studios AB

Lidkdping
Black Tundra Productions AB
Pixel Pointer Studios AB

Mark
EXTRALIVES AB

Mellerud
Vovoid Media Technologies AB

Mélindal
E Games Invest Nordic AB

SPELUTVECKLARKARTAN SVERIGE

Heyman Atelje & Verkstad AB
Itatake AB

nornware AB

Pathos Interactive AB

Munkedal
Coilworks AB

Skovde

Angry Demon Studio AB
Babloon Studios AB
Brimstone Games AB
Designlayout EGU AB
DoubleMoose Games AB
Flamebait AB

FRAME BREAK AB

Green Tile Digital AB
Iron Gate AB
Knackelibang Productions AB
Letit roll AB

Ludosity AB

Nattland Interactive AB
Ngrdlight Games AB
Palindrome Interactive AB
Pieces Interactive AB
Piktiv AB

PocApp Studios AB
Redbeet Interactive AB
Sandspire Interactive AB
Sonigon AB

Stunlock Studios AB
Subfrost Interactive AB
Sunscale Studios AB
Thunderful: Skévde
Whirlybird Games AB
Small friend games

Stenungsund
Ace Maddox AB

Tanum
Tenstar

Trollhattan
ActiveQuiz Europe AB
Easy Trigger AB

Vénersborg
Virtuverse AB

REGION JONKOPING @

Jonkoping
Brandywise AB
Cuddle Monster AB
PrettyByte AB
Radical Sunset AB

Tranas
Head Coach Games AB

HALLAND @

Halmstad
Erik Svedang AB

Kungsbacka

Nifly Apps AB

Oganon interactive AB
Snojken AB

KRONOBERG Q

Almhult
Inntq AB

Alvesta
Wadonk AB

Tingsryd
Spelkollektivet Sweden AB

Vaxjo

Mabozo AB

Universal Learning Games ULG AB
Wildcore AB

REGION KALMAR @

Kalmar
CJ Pedagog Handelsbolag

Nybro
Deadly Serious Media Sweden AB
JMBM AB

GOTLAND @

Eat Create Sleep AB

Jumpgate AB

Pixel Ferrets AB

Storm Potion AB

Tableflip Entertainment AB
BetterBuilt Studio

Bloodberry Games

Power of Two Games Handelsbolag

BLEKINGE @

Karlshamn
Dreamwalker Studios AB




Levall Games AB

Mana Brigade AB
Noumenon Games AB
Prasius Entertainment AB
Pretty Ugly AB

Redgrim AB

Something We Made AB
Thunderful: The Station
Okay Games

Karlskrona

Blackdrop Interactive AB
Loophole Interactive AB
Macaroni Studios AB
Shatterplay Studio AB
Suffocated AB
Svavelstickan AB

Ronneby
Activout AB
Nodbrim Interactive AB

SKANE @

Angelholm
PMADbit AB

Burlov
Spiddekauga Games AB

Eslov

Digital kittens AB
Pastille AB
Triassic Games AB

Helsingborg
Localize Direct AB
Monsuta AB
Pixelbite AB

Kavlinge
Dengu AB

Kristianstad
JE Software Aktiebolag

Landskrona
KFH Graphics AB
Urban Binary AB

Lund

Abcde Entertainment AB
lllwinter Game Design AB
Junno Labs AB

Malmé

Apoapsis Studios AB

Artin Heart AB

ayeWARE AB

Coherence Sweden AB

Cross Reality International AB
DeadToast Entertainment AB
Divine Robot AB

Dunderbit AB

Echo Entertainment AB

Ernst & Borg Arkitektur AB
Frictional Games AB
Frogsong Studios AB

Icehelm AB

lllusion Labs AB

10 Interactive AB

Learning Loop Sweden AB
LERIPA AB

Longhand Electric AB

Luau AB

Mediocre AB

Multiscription AB

nevsram AB

Nordic Game Resources AB
Nordic Game Ventures i Malmo AB
Not My Jeans AB

On the Outskirts AB

Oskar Stalberg AB

Plausible Concept AB
ProCloud Media Invest AB
Richard Meredith AB
Robertson Nordic Partners AB
Rubycone AB

Section g Interactive AB

Senri AB

Sharkmob AB

She Was Such a Good Horse AB
Simogo AB

Southend Interactive AB

Star Vault AB

Stjarnstoft Studios AB
SWEDISH GAME DEVELOPMENT AB
Tales & Dice AB

Tarsier Studios

The Sleeping Machine AB
Transmuted Games AB
Tuxedo Labs AB

Ubisoft Entertainment Sweden AB
VisionPunk AB

VoDoo Studios

Vreski AB

webbfarbror AB

WhyKev AB

Dancing Devils

Fused Lizard Handelsbolag
Gameflame

Newnorth Technology

Nutty Games

Peakpoint Consulting

Pixel Shade

Transcenders

Simrishamn
JLUJ Productions AB

Skurup
Spelmakare Jens Nilsson AB

Staffanstorp
Straw hat games AB

Svedala
Binary Peak AB

Tomelilla
Pixilated Production AB

Vellinge
Impact Unified AB
Primary Hive AB

Svenska spelforetag
ivarlden

Flera spelféretag har expanderat utomlands.
| Spelutvecklarindex 2020 fanns det 39
svenskagda spelstudior runt om i vérlden.
Under 2020 véxte den siffran till 126 stycken,
och antalet bolag med utlandska dottrar har
mer én fordubblats.

Totalt finns det studior utspritt Over 38 lander
utspridda 6ver fem varldsdelar. Flest antal bolag
ligger i USA, 21 stycken, och 84 studior ligger

i Europa varav 20 i Tyskland. Sverige ar den
storsta investeringskallan for tyska bolag under
de senaste aren.

Storst utanfor Sveriges granser 2020 var
Embracer Group som genom sina olika grenar
har 69 studior finns i fler an 4o lander, foljt
av Stillfront med 25 studior i 16 lander. Andra
foretag med narvaro utomlands ar Gs, Paradox,
Goodbye Kansas, MAG Interactive, EG7, Starbre-
eze, Sozap, Thunderful, Zordix, Jumpgate och
Qiiwi. Till detta kommer Avalanche New York &
Liverpool, Sharkmob London och Dice LA som
ar studior med utlandsk koncernmoder.

Tillsammans sysselsatte svenskagda spelfore-
tag 7177 personer i andra lander. 24% av dessa
var kvinnor.

Utvecklingen av antal studior och anstallda pa
hemmaplan ar till stérsta del drivet av organisk
tillvaxt, medan 6kningen pa bortaplan till stor
del ar forvarvsdrivet, aven om flera av de enskil-
da studiorna utomlands aven de 6kade i storlek.

Var i varlden bolag etablerar sig beror till stor
del pa var det finns spelstudior som presterat
goda resultat tidigare. | nagra fall finns det
ekonomiska skal till etableringen, till exempel
har Kanada generosa skatteregler for kreativa
bolag, och flera andra geografiska regioner
lockar med ekonomiska incitament sarskilt
riktade mot utlandska bolag. | viss man kan det
aven bero pa kulturella kopplingar, att det till
exempel finns medarbetare eller grundare med
bakgrund i specifika lander. En 6vervagande
majoritet av medarbetarna runt om i varlden
finns i lander med l6nenivaer jamférbara med,
eller hogre, an Sverige.
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Spelutvecklarkartan varlden

Nedan foljer en forteckning pa
svenskagda spelstudior i varlden,
samt utlandsagda studior som ar
dottrar till svenska spelstudior.

ASIEN o

Japan
Goodgames, Stillfront

Filippinerna
Goodbye Kansas Manilla

Vietnam
SHFT, Stillfront

Indien
Moonfrog, Stillfront

Férenade Arabemiraten
Babil Games, Stillfront

Jordanien
Babil Games, Stillfront

Ryssland

Gs, Kaliningrad

G5, Moskva

Gs, Tjeboksary

Artplant Russia, EG7

Saber Interactive, Embracer

EUROPA o

Belarus
Saber Interactive, Embracer

Belgien
Appeal Studios, Embracer

Bosnien
Gate21, Embracer

Bulgarien

Snapshot Games, Embracer
Imperia Online, Stillfront

Decca Games Bulgaria, Embracer

Cypern
Easybrain, Embracer

Milligames / WeAreQiiwi
International

Finland

Bugbear Entertainment,
Embracer

Iceflake Studios, Paradox
Goodbye Kansas

Frankrike
Voxler, Embracer

Playrion Game Studios, Paradox

Starbreeze

Irland
eRepublik, Stillfront

Italien

Milestone, Embracer
Destiny Bit, Embracer
34 Big Things, Embracer

Kroatien
Nanobit, Stillfront

Malta

G5

Dorado Games, Stillfront
4A Games, Embracer

Nederldnderna
Triumph Studios, Paradox
Vertigo Games, Embracer

Norge
Misc Games, Embracer
Artplant Norge, EG7

Osterrike

Rare Earth, Embracer
Pow Wow Entertainment,
Embracer

Purple Lamp, Embracer
THQ Nordic, Embracer

Polen
Flying Wild Hog, Embracer

SPELUTVECKLARKARTAN VARLDEN

Portugal
Saber Interactive, Embracer

Ruménien
eRepublik, Stillfront
Quantic Lab, Embracer

Serbien

Sozap Doo, Sozap
Madhead Games, Embracer
Goodbye Kansas

Slovakien
Nine Rocks Games, Embracer

Spanien

Nine Rocks Games, Embracer
Saber Interactive, Embracer
Akimia Interactive, Embracer
Paradox Tinto

Starbreeze

Vermila Studios, Embracer
Everguild, Stillfront

Tjeckien
Ashborne Games, Embracer
Warhorse, Embracer

Tyskland

Toadman Berlin, EG7

DECA, Embracer

Deca Games Berlin, Embracer
Snowprint Berlin

Sandbox Interactive, Stillfront
Piranha Bytes, Embracer

KAIKO, Embracer
Handygames, Embracer

Deep Silver FishLabs, Embracer
Tivola Games, Jumpgate

Bytro Labs, Stillfront
Goodgames, Stillfront

Playa Games, Stillfront

Deep Silver, Embracer
Ravenscourt, Embracer
Grimlore Games, Embracer
Black Forest Games, Embracer
Massive Miniteam, Embracer
Goodbye Kansas

OFM Studios, Stillfront

UK
MAG Brighton



Avalanche Liverpool
Sharkmob London
Everguild, Stillfront
Silent Games, Embracer
Antimatter Games, EG7
Soldout, EG7

Goodbye Kansas
Thunderful Sunderland

Ukraina

G5 Kharkov

4A Games, Embracer
G5 Lvov

Ungern
Zen Studios, Embracer
Invictus Games, Zordix

NORDAMERIKA e

Kanada

New World Interactive, Embracer
Rainbow Studios, Embracer
Gearbox Entertainment, Embracer
A Thinking Ape, Embracer

IUGO, Embracer

Kixeye, Stillfront

Big Blue Bubble, EG7

Piranha Games, EG7

USA

Aspyr, Embracer

Gunfire Games, Embracer
C77, Embracer

Paradox Tectonic

Deep Silver Voilition, Embracer
New World Interactive, Embracer
Saber Interactive, Embracer
DICE LA

Starbreeze

Simutronics, Stillfront
Candywriter, Stillfront

Avalanche New York

Rainbow Studios, Embracer

G5 San Fransisco

Super Free Games, Stillfront
Paradox Seattle

Gearbox Entertainment, Embracer
Kixeye, Stillfront

Storms, Stillfront

Big Blue Bubble, EG7

Daybreak Games, EG7
Petrol, EG7
Goodbye Kansas

SYDAMERIKA o

Argentina
Nimble Giant Entertainment,
Embracer

OCEANIEN o

Australien
Kixeye, Stillfront
MachineCell, Stillfront
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Forvarv och investeringar

De senaste aren har investeringar och forvarv spelat
en allt storre roll pa den svenska spelmarknaden.

Ingen enskild affar har kommit upp i samma
varde som Activision Blizzards forvarv av
mobilspelsutvecklaren King for 5o miljarder
2016, men sedan dess har flera affarer stuckit
ut 6ver miljarden. Det som varit genomgaen-
de de senaste aren ar att det ar svenska bolag
som 6ppnat férvarvsplanboken, och i de

fa fall en utlandsk aktor finansierar spelut-
veckling i Sverige har det under de senaste
aren oftast rort sig om investeringar snarare
an forvarv.

Fyra férvarv under 2020 passerade mil-
jardstrecket. Storsta affar var nar Embracer
Group kopte amerikanska Saber Interactive i
en transaktion vard dver 5,1 miljarder kronor,
tatt foljt av Stillfronts forvarv av amerikanska
Storm 8 och kroatiska Nanobit, samt Embra-
cers forvarv av polska Flying Wild Hog.

Under 2020 gjordes sammanlagt 44 kanda
spelaffarer som innefattar svenska bolag, att
jamfdra med 46 spelaffarer under 2019. Tre
utlandska bolag har haft finansiella intressen
i svenska studior. Amerikanska Microsoft
férvarvade under aret Zenimax vilket innebar
att Uppsalastudion MachineGames, kanske
mest kanda for de senaste kritikerhyllade
Wolfenstein-spelen nu hor till Microsoftfamil-
jen. Utdver det gjorde kinesiska Tencent en
investering i 10 Chambers, och finska Super-
cell investerade 10 miljoner i Wild Games.

Drygt halften av alla férvarv under 2020 har
handlat om spelutvecklare i andra europeiska

FORVARV OCH INVESTERINGAR

lander, flest i Storbritannien, Tyskland och
Osterrike. Tio transaktioner rér svenska spel-
utvecklare dar en av de mer anmarknings-
varda ar att Nintendodistributoren Bergsala
numera ar en del av spelutvecklarkoncernen
Thunderful Group. Bublar Group férvarva-
de Goodbye Kansas och bytte namn till det
senare. Karlshamnsstudion The Station och
Skdévdestudion Guru Games blev en del av
Thunderful, och MAG Interactive forvarvade
Apprope.

Under 2021 forvarvade Embracer Group
amerikanska Gearbox i en affar vard 6ver
10 miljarder, vilket &r den hitintills stérsta
enskilda affaren dar ett svenskt bolag statt
som kopare.

Manga investeringar i spelbranschen sker
vid nyemissioner, men ett betydande andra-
handskop (secondaries) var Altors forvarv av
Raw Fury fran Nordisk Games under 2021.

Frogsong Studios
- D-Corp



Investeringar och forvarv 2020

Saljare Land Képare/Investerare Land
10 chambers collective Sverige Tencent Kina
34 Big Things Italien Embracer Group (Saber interactive) Sverige
4A games Malta Embracer Group (Saber interactive) Sverige
AThinking Ape Kanada Embracer Group (DECA Games) Sverige
Apprope Sverige MAG Interactive Sverige
Bergsala Sverige Thunderful Sverige
Candywriter USA Stillfront Sverige
Coatsink Software England Thunderful Group Sverige
Coffee Stain North Sverige Embracer Group (Coffee Stain Holding) Sverige
Daybreak Games USA EG7 Sverige
DECA Games Tyskland Embracer Group Sverige
DestinyBit Italien Amplifier Game Invest Sverige
Everguild Limited Spanien Stillfront Sverige
Flying Wild Hog Polen Embracer Group (Koch Media) Sverige
Goodbye Kansas Sverige Bublar Group Sverige
Guru Games Sverige Thunderful Sverige
Hutch Games UK MTG Sverige
Ice Flake studios Finland Paradox Interactive Sverige
Invictus Ungern Zordix Sverige
IUGO Mobile Entertainment Kanada Embracer Group (DECA Games) Sverige
MachineGames/Zenimax Sverige/USA Microsoft USA
Mad Head Games Serbien Embracer Group (Saber interactive) Sverige
Moon Mode Sverige Beyond Frames Sverige
Nanobit Kroatien Stillfront Sverige
New world interactive USA/Kanada Embracer Group (Saber interactive) Sverige
Nimble Giant Argentina Embracer Group (Saber interactive) Sverige
Palindrome Interactive Sverige Embracer Group (AmplifierGame Invest) Sverige
Playrion Game Studio Frankrike Paradox Interactive Sverige
Pow wow entertainment Osterrike Embracer Group (THQ Nordic) Sverige
Purple Lamp Studios Osterrike Embracer Group (THQ Nordic) Sverige
Quantic Lab Rumanien Embracer Group Sverige
Rare earth games Osterrike Embracer Group (AmplifierGame Invest) Sverige
Saber Interactive USA Embracer Sverige
Sandbox Interactive Tyskland Stillfront Sverige
Sandbox Strategies USA Embracer Group (Saber interactive) Sverige
Silent Games UK Embracer Group (AmplifierGame Invest) Sverige
Snapshot Games Bulgarien Embracer Group (Saber interactive) Sverige
Sola Media Tyskland Embracer Group (Koch Media) Sverige
Storm8 USA Stillfront Sverige
Super Free Games USA Stillfront Sverige
The Station Interactive Sverige Thunderful Group Sverige
Vermila Spanien Embracer Group (AmplifierGame Invest) Sverige
Wild Games Sverige Supercell Finland
Zen Studios Ungern Embracer Group (Saber interactive) Sverige
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Sex miljarder nedladdningar

Var uppskattning baserat pa nedladdningsdata ar att var fjarde person

i varlden har spelat ett spel skapat i Sverige. Totalt har svenskutvecklade
spel laddats ner narmare sex miljarder ganger, och stora svenska spel
toppar nedladdning- och forsaljningslistorna regelbundet.

Popularast ar Kings Candy Crush-serie som
har laddats ner fyra miljarder ganger, foljt av
Minecraft, Granny & Slendria fran DVLoper
och Robbery Bob fran Level 8. Toca-spelen,
Battlefield, QuizDuel och Stardoll &r andra
exempel pa spelserier som alskats av riktigt
manga spelare.

Varldsmarknaden for spel ar fortsatt vax-
ande. Spelarna driver pa tillvéxt hos bolagen,
och trots bristen pa halvledare har den nya
generationens konsoler (Playstation 5 och
Xbox Series S/X) salt mer an forra. De svenska
spelutvecklingsbolagen har tillsammans en
bred profil och utvecklar spel i nastintill alla
genrer och for alla etablerade plattformar,
vilket ar en stor styrka, och gor utvecklingen
fortsatt stabil.

Den europeiska branschorganisationen
ISFE, Interactive Software Federation of Euro-
pe, publicerade i augusti 2021 en undersok-
ning 6ver den europeiska spelmarknaden,
baserat pa data fran de stora landerna Frank-
rike, Storbritannien, Spanien och Tyskland.
Har foljer ett urval av resultaten.

En kompletterande bild av spelmarknaden
syns i vilka dversattningar som gors. Helsing-
borgsbaserade LocalizeDirect 6versatter spel
som spelas i hela varlden, och vilka sprak som
anvands mest ger en fingervisning var mark-
naderna ar stora och vaxande. Hos bolaget
ar de snabbast vaxande spraken for dversatt-
ning vietnamesiska, thai, hindi, tagalog och
arabiska.

SEX MILJARDER NEDLADDNINGAR

Global Games Market Forecast

Forecast Toward 2023
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$177.88n  §175.EBn
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$174. 3100
Tonsd Marhat CALR
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globala spel-
marknaden,
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Tyska

Andra sprak 11,8%

20,3%

Franska (EU)
11,1%
Polska
3%
Koreanska Spanska (EU)
6,8% 8,6%
Japanska

Brasiliansk
portugisiska
8,5%

7.1%

Forenklad kinesiska

7.2% ' Ryska
Italienska 8,1%
7,6%

Topp 10 sprak som Sversitts i spel

Grafen illustrerar spridningen av de mest populéra spraken att dversatta spel till,
baserat pa hur manga ord som 6versétts fran engelska. LocalizeDirects urval bestar av
45 sprak. Hela rapporten finns att ladda ner pa localizedirect.com
© LocalizeDirect | Game Localization Report 2021 | www.localizedirect.com
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Nyforetagande och samarbeten

I en bransch som vaxer fods 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 landets snabbast vaxande spel-
kluster med bas i Vasterbotten och Norrbotten. 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. Det marks
ocksa tydligt i tillvaxten i regionen, med 30% fler bolag
och (241) fler anstallda jamfort med 2019. En stor utbild-
ningssatsning i regionen har lett till att fler utbildningar
startats, och det finns nu 14 eftergymnasiala utbildning-
ar utspridda inom olika yrkeskategorier pa hogskola,
folkhégskola och YH med sammanlagt 600 studerande
hdsten 2021. Regionens forsta spelinkubator, NEXT,
startade i Boden.

Kulturarrangemanget Nordsken med tillhérande
speleventet Arctic Game Week fick tyvarr stéllas in
under 2020 pa grund av pandemin, men planeras som
hybridevent under 2021.

| Vasternorrland har det byggts upp ett helt nytt klus-
ter - Game ON Mid Sweden - med bas i Sundsvall och
Kramfors, och bygger pa ett projekt finansierat av den
europeiska fonden for regional utveckling tillsammans
med Region Vasternorrland, samt kommunerna Sunds-
vall och Kramfors. Under aret har projektet genomfort
flera aktiviteter sdsom néatverkstraffar, workshops med
etablerade branschaktorer, forelasningar i samarbete
med NTI Gymnasiet samt ett Skill Up Program for att
fortbilda manniskor som ar intresserade av att komma
in i branschen. Hosten 2021 startar Hola Folkhdgskola i
Kramfors en ny utbildning i spelutveckling.

East Sweden Game har sedan invigningen i augusti
2017 byggt upp ett ambitidst community i Ostergétland,

NYFORETAGANDE OCH SAMARBETEN

och under 2021 genomfoérdes tredje omgangen av ESG
Accelerator, en serie forelasningar med experter och
gaster med malet att deltagarna skall ga fran hobbyut-
vecklare till spelentreprenérer. Under hésten 2020 star-
tade East Sweden Game en egen spelutbildning tillsam-
mans med Valla folkhdgskola, Valla Game Education.
Under aret inleddes dven ett samarbete med podden
Spelskaparna och har gemensamt slappt flera intervju-
er med personer ur branschen. Under 2021 planeras for
forsta gangen Linkdping Game Week under vecka 47,
bland annat innehaller veckan LiU Game Conference,
Winter Game Jam, Atomic Café (arkadspelsweekend)
och afterwork pa Kappa Bar.

| Visby finns en av Sveriges aldsta spelutbildningar
som drivs av Uppsala Universitet Campus Gotland.
Alumner fran utbildningen aterfinns bland grundarna
av spelforetagen Nexile, Neat Corp, Toadman Interacti-
ve, Enad Global 7, Redbeet Interactive och Pixel Ferrets.
Inkubatorn Science Park Gotland har ocksa drivit spel-
relaterade projektet genom aren. Ett exempel ar Game
Camps som var ett internationellt samverkansprojekt
som gav spelutvecklare fran Sverige, Finland, Estland
och Lettland en mojlighet att lara sig om spelindustrin.
Projektets huvudsyfte var att ge deltagarna kunskap
om spelindustrin och arrangera gamejams som skulle
leda till nya foretag och affarsmojligheter. Game
Camps engagerade narmare 300 deltagare och 10 nya
gransoverskridande foretag bildades, ett exempel
pa kommersiell framgang ar spelet Death & Taxes av
Placeholder Gameworks.

Fortsattning pa nésta uppslag



Hiber - Hiber World

BRANSCHROSTEN
PATTY TOLEDO

Game ON Mid Sweden

Hej Patty, du har en lang internationell
karriar inom kreativa naringar, och du
flyttade till Sundsvall for att starta upp
spelklustret Game ON Mid Sweden precis
fére pandemin brét ut. Vad har varit det
mest utmanande, svaraste och roligaste
under aret?

- Svarast har varit att fa foretag, politiker
och tjansteman att forsta varandra och for-
battra kommunikation sinsemellan. Roligast
har absolut varit att utveckla ett helt nytt
initiativ, och stotta andra invandrare som levt
i regionen lange att inkluderas och bli en del
av communityt.

Vad ar det basta med spelbranschen i
Vasternorrland?

- Att det ar ett blankt papper, vi har talang-
erna och utbildningen och allt som behovs
och nu far vi staka ut vagen och det ska bli
spannande. Och jag forsoker fa var region
och teamen att vara och verka internationellt
fran borjan.

Vad ser du fram emot nér/om livet gar
tillbaka till som vanligt?
- Att tréffa manniskor och fa métas och

Insert Coin - Chronicles of the blue sphere

diskutera saker pa riktigt igen. Och att fa
natverka, det ar valdigt viktigt i spelbranschen
eftersom vi ar en sa liten bransch.

Vad har varit mest forvanande under det
héar aret som du arbetat i den svenska
spelbranschen?

- Jag blev valdigt férvanad éver hur byra-
kratiskt Sverige ar. Rapportering och admi-
nistration runt projektet har varit mycket mer
omfattande an vad ett motsvarande projekt
skulle kravt i exempelvis Finland. Men & andra
sidan har spelbranschen varit valdigt 6ppen
och intresserad av samarbete, och det har
inte varit manga stangda dorrar.

- Jag har ocksa lart mig att om du behéver
hjalp kommer manniskor att sdga ja, men du
maste vara den som tar forsta steget.
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Fortsattning fran foregaende uppslag

Ytterligare spelslapp som véntas fran projektet ar
Birds With Feelings av Birdpals.

Mitt emellan Oslo och Stockholm, ligger The Great
Journey, Karlstads hubb for spelutveckling. Med stod
av Embracer Group, har hubben i dag flera team och
studior under utveckling, vissa i acceleratorn och tva
studior i Fasttrack, med mojlighet att finansiera 9
manaders spelutveckling med hjalp av CSN. The Great
Journey erbjuder aven en rad event och aktiviteter,
sasom Friday Stories, en presentation och frage-
stund med branschprofiler som delar med sig av sina
erfarenheter. Tillsammans med Futuregames erbjud-
er hubben utbildningar inom spel, fler vantas under
hosten 2022.

| Falun finns den anrika spelutbildningen Play-
GroundSquad som i 6ver 20 ar examinerat elever inom
Spelgrafik, Spelprogrammering och Speldesign. Under
aret sokte rekordmanga elever sig till utbildningen dar
antalet platser utokades. Har jobbar spelindustrin nara
de mer traditionella svenska industrierna som papper,
stal och beséksnaring med hur digitalisering, spelifie-
ring och kunskaperna fran spelindustrin kan utnyttjas
for att utvecklas och bli mer attraktiva for tex framtida
arbetskraft. Under aret startade aven ett nytt bolag
med inriktning mot den traditionella sportvarlden.

Stockholm fick sin forsta spelinkubator under 2017
nar Sting 6ppnade Sting Game har tre bolag i inkubator-
sprogrammet. Som komplement till Sting Game finns
ett co-workingspace hos Embassy House och regel-
bundna meetups. Partners till Sting Game ar Goodbye
Kansas, Resolution Games och Paradox Interactive.

The Game Incubator har sedan 2004 framgangsrikt
lett inkubatorsverskamhet for spelforetag i Skovde,
och finns sedan 2016 dven i G6teborg. Spelinkubatorn
har genom aren fott fram ett hundratal bolag, och ar
en stor bidragande faktor till att Vastra Gotaland ar
en stark grogrund for spelforetag. | foretagsparken
finner man bolag som PocApp, Coffeestain Studios,
Stunlock Studios, Flamebait, Pieces Interactive, Redbeet
Interactive och Ludosity med titlar som Goat Simula-
tor, Satisfactory, Battlerite, Castle Cats, Passpartout,
Raft, Slap City och Valheim. Skévde &r bas for projektet
Sweden Game Arena som gjort flera exportsatsningar
pa spelméassor och internationella konferenser, och i

NYFORETAGANDE OCH SAMARBETEN

PocApp Studios Dungeon Dogs - Idle Hero RPG

stan arrangeras aven Sweden Game Conference arligen
i oktober med talare fran hela varlden.

| sbdra Sverige har Gameport sedan lange drivit
framgangsrik inkubatorsverksamhet i Karlshamn, en
del av Blekinge Business Incubator. | Malmé arbetar
intresseféreningen Game Habitat i samverkan med
Region Skane och Malmo Stad for att det lokala spel-
communitiet skall vaxa. Arbetets framgangar marks av
i bade antal anstallda och antal nya féretag som kan ses
i regionen. Det kontorshotell Game Habitat 6ppna-
de under 2018, Game Habitat DevHub, har 6verlevt
pandemin och var uppe i full kapacitet under 2020.
Goteborgsbolaget Thunderful 6ppnade en Malmo-
studio under 2020 och branschveteraner startade nya
foretag som She Was Such a Good Horse och Section
9 Interactive under 2021. Game Habitat startade under
2020 aven GASS, Game Accelerate South Sweden, en
spelaccelerator med stéd fran den Europeiska Regi-
onala utvecklingsfonden, samt GEM, ett natverk for
kvinnor i spelbranschen, under 2021. Tillsammans med
spelforetag i regionen driver Game Habitat projektet
GameSwe, en sprakutbildning for spelutvecklare och
introduktion till landet.



Covid-19

Pandemin har paverkat Sverige och varlden pa manga
satt. Flera branscher har drabbats hart, manniskor har
blivit sjuka, och manga har forlorat sina arbeten.

Dataspelsbranschen tillsammans med andra
hemmaunderhallningsbranscher har varit
forskonade fran de storsta ekonomiska
konsekvenserna och fér manga bolag har
férsaljningen 6kat. Nar varlden stangde ner,
fler jobbade och studerade hemifran, och res-
triktioner gjorde att madnga andra aktiviteter
blev omdjliga har fler hittat till spelens varld.
Spel har aven varit ett satt att umgas och halla
fast vid ett socialt liv dar det inte gatt att ses
fysiskt. Manga spelare aterupptackte aldre
onlinespel, sdésom Among Us eller numera
svenskagda Everquest.

For bolagen bakom spelen har restriktio-
nerna lett till nya satt att arbeta. De flesta
anstallda pa spelféretag i landet har arbetat
pa distans under aret, vilket varit en stor om-
stallning for hela branschen. Spelutveckling
ar ett lagarbete, och utmaningarna har varit
manga, allt fran att hitta nya satt att arbe-
ta och kommunicera, men ocksa hur man
planerar arbete pa distans och hantera 6kad
sjukfranvaro, samtidigt som man framjar en
god arbetsmiljé och fysisk och mental halsa
for alla medarbetare.

I nagra fall har pandemin paverkat plane-
ringen av spelslapp och en del férseningar
har kommunicerats. Manga av de stora
event som var planerade under aret har blivit
installda, t ex Game Developers Conference i
San Francisco och Dreamhack. Andra evene-

"Nar varlden stangde ner, fler
jobbade och studerade hemifran,
och restriktioner gjorde att manga
andra aktiviteter blev omojliga har
fler hittat till spelens varld. Spel
har dven varit ett satt att umgas
och halla fast vid ett socialt liv dar
det inte gatt att ses fysiskt.”

mang, sasom Nordic Game Conference och
Gamescom har under aret varit helt digitala
liksom under 2021.

En annan paverkan har varit att den nionde
generationens spelkonsoler lanserades i
slutet av aret, men den globala bristen pa
halvledare och hushallens férsdmrade eko-
nomi har gjort att skiftet gatt langsamt. Trots
det har den senaste generationen redan salt
storre upplagor an de tidigare.

En sarskild satsning under aret har varit
Games to Hospital Heroes/Varden far spel, ett
projekt tillsammans med danska och brittiska
branschen dar sjukhuspersonal fatt tillgang
till donerade spelkoder.
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Spelbranschen i Europa

I augusti 2021 slappte European Game Developers Federation, EGDF, en
branschrapport over spelutveckling i Europa. Den ar en sammanstallning
av flera europeiska branschrapporter och har darfor en viss efterslapning
i resultatet. Data i arets rapport kommer fran 2019, och for nagra lander
bygger det pa respektive branschorganisations uppskattningar. Hela
rapporten och detaljer kring urval och metod finns pa egdf.eu
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Systemic Reaction - Second Extinction Dinomite Games - Go Fight Fantastic
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Offentliga investeringar i EU

Gastkapitel av Thierry Baujard och Hugo Derivry fran SpielFabrique.
Research baserad pa intervjuer och datainsamling for The Gaming
Public Fund Guide, utvecklad i samarbete med Media Desk

Danmark & Italien. Hela guiden och ett sokverktyg for offentliga
finansieringsmojligheter i Europa finns tillganglig via SpielFabrique.eu

fran och med den 15 november 2021.

Intresset for spelindustrin har 6kat pa senare ar hos
europeiska myndigheter. Pandemin har gjort sitt for att
ge fokus pa den innovativa och véxande sektorn, vilket
paskyndat processen. Spelindustrin ar fortfarande ung,
och kraver en hog niva av investeringar for att stétta till-
vaxten av mindre fristdende studior. Olika europeiska
lander har olika policys for att stotta lokala ekosystem,
och de skiljer ofta i strategi, belopp och typer av stod.
Dessa skillnader beror ofta pa vilket typ av standard

for stod som finns i respektive land. Europeiska lander
skiljer sig ocksa at beroende pa hur lange dessa former
funnits till. Frankrike, Tyskland och Storbritannien har
till exempel stottat spelbranschen pa flera olika satt
under mer &n 20 ar, jamfort med en majoritet av lander,
sdsom Spanien, Italien och Kroatien som pabérjat sina
stodprogram det senaste aret (under 2021).

Oversikt av offentliga stéd: Varje land har sin egen stra-
tegi och unika férhallanden, men generellt kan stoden
delas in i tva huvudgrupper:

o Kultur: De flesta offentliga stod till spelbranschen
kommer via de nationella kulturdepartementen.
Malen for dessa typer av stod ar oftast att stodja
kulturexport och skydda immateriella rattigheter.

e Kommersiella intressen: Fa fonder har ett renodlat
kommersiellt fokus. Vanligast ar att de fokuserar pa

OFFENTLIGA INVESTERINGAR | EU

att attrahera ambitidsa projekt och framja internatio-
nell etablering av landets féretag. De framsta exem-
plen i Europa ar Business Finland och BPI France. De
investerar direkt i bolag i stallet for i specifika projekt.

Flera finansiella verktyg finns i Europa, men inte i alla
lander.

e Stod och 1an: Detta ar den vanligaste typen av stod
for spelutvecklingsbolag. Antingen som bidrag
(oftast villkorat, som att forbinda sig att ta emot
praktikanter), eller som mjuka 1dn som aterbetalas
av spelintakter. Dessa stod anvands ofta av sma och
mellanstora fristaende studior som inte har resurser
att finansiera utvecklingen av sitt forsta spel. Det ar
ofta mindre relevant for att finansiera storre projekt
eftersom maxbeloppen séllan éverstiger fem miljo-
ner. De flesta av dessa stod faller aven under EU:s de
minimis-regler vilket innebar att det inte far dverstiga
tva miljoner under en trearsperiod.

o Skatteavdrag: Ett annat satt att stddja spelbranschen
ar att erbjuda skatteavdrag pa projekt. Detta anvands
framst i Frankrike, men systemet diskuteras i lander
som Irland, Italien och Grekland. Till skillnad mot stéd
och 1an, kan skatteavdrag anvandas av alla sorters
spelstudior, hjalper mindre bolag att frigéra medel fér
interna utvecklingsprojekt, och ar ett starkt incita-
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o Studioinvesteringar (Equity): Ett fatal lander erbjuder
offentligfinansierade investeringar, och dessa fokuse-
rar oftast pa att vara den forsta kalla till finansiering
for att kunna attrahera privata finansiarer i senare
expansionssteg.

e Garantier: Offentliga institutioner som erbjuder lane-
garantier i traditionella banker.

o Accelerationsprogram: Som komplement till finansie-
ring drivs det pa flera hall accelerationsprogram, som
har till mal att professionalisera mindre spelstudior.
Dessa har ofta behov av hjalp med finansiella fragor,
strategi och internationalisering. Darfor erbjuds det
i nagra lander program for studior eller nyblivna
studenter for att stétta dem i vidare bolagsutveckling.

For att summera, en stor majoritet av den offentliga
finansieringen fokuserar pa spelprojekt. Mer specifikt
anvands medlen for att investera i produktionsfasen.
Aven om det ocks4 &r vanligt med support fér kon-
cept- och prototypfaser, sasom IP-skapande (oftast
bidrag). Nagra fa offentliga system medfinansierar dven
marknadsforingsinsatser for att framja spridningen av
spelen pa internationell niva.
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Trots alla dessa initiativ, sa kraver en vaxande
bransch en bred variation av erbjudanden, som
tacker alla stadier av bolagsutveckling. Bortsett fran
mojligen i de nordiska landerna saknas det spel-
specialiserade privata finansiarer i resten av Europa.
De flesta traditionella banker och investerare bedémer
dataspelsbranschen som for riskabel och inte in-
tressant nog for att lagga tid pa att utveckla specialist-
kompetens for.

Samproduktion som alternativ finansieringsmetod
Oberoende europeiska studior har ocksa en annan
utmaning. Tusentals spel slapps varje dag till olika platt-
formar. Marknaden ar global och europeiska studior
konkurrerar direkt med amerikanska och asiatiska
AAA-produktioner. De maste skapa battre spel med
lagre budgetar, vilket gér det svart att skapa tillrackligt
med fordelar for att klara av en hallbar tillvaxt. Offentlig
finansiering hjalper enbart till i de forsta stadierna, och
privata alternativ ar inte hallbara nog. Darfor maste
andra alternativ hittas. En av dessa skulle kunna vara
samproduktion. Samproduktion anvands ofta i audiovi-
suella branscher, men &r séllsynt i spelbranschen,
bortsett fran stora internationella studior. Men, det

kan innebara manga fordelar, sdsom att dela expertis,
battre tillgang till andra marknader, och viktigast av allt,
att hitta finansiering i fler Iander, vilket gér det majligt
att skapa annu battre spel.
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Hot och utmaningar

Under aret har de svenska spelutvecklingsbolagen 6kat i
omsattning och antalet anstallda har blivit fler, men det finns
flera hot mot den positiva utvecklingen som behover bemotas
for att tillvaxten skall fortga och for att den svenska branschen

inte skall tappa gentemot omvarlden.

Personal

2020 anstalldes 539 personer i Sverige, men det finns
fortfarande en stor brist pa kompetens, och det &r
tydligt att det inte racker med att anstalla i Sverige for
att kunna vaxa. Betydligt farre spelutvecklare utex-
amineras varje ar an vad som nyanstalls. Branschen
rekryterar i hog grad fran andra lander, och det &r ofta
svart for nykomna att hitta bostad och fa arbetstill-
stand. 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 forlangning av gamla leder bade till osakerhet pa
arbetsmarknaden och personal som valjer bort svenska
arbetsgivare till forman for spelféretag i lander dar
processen ar enklare och mer forutsagbar, samt prak-
tiska hinder som att det kan férsvara fér medarbetare
att resa i tjansten i vantan pa tillstdndsbesked. Arbetet
inom branschen med mangfald och jamstélldhet 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.

Arbetsmiljo

En tydlig utmaning ar arbetsmilj6. Branschen i helhet
arbetar for att standigt forbattra arbetsvillkoren, men
nar inte alltid hela vagen fram. Spelutveckling ar en

HOT OCH UTMANINGAR

kreativ bransch dar manga som arbetar i den ocksa har
spelen som sitt stora intresse. Det finns en yrkesstolt-
het i att géra bra och underhallande spel, och det finns
som i alla kreativa branscher en drivkraft i att alltid gora
sin skapelse lite battre.

Ibland gar det till verdrift, och spelbranschen ar
inte forskonad fran stundtals daligt ledarskap, fore-
tagskultur och problem pa arbetsplatser, det forsoker
vi standigt forbattra. Under aret har det rapporterats
om missforhallanden pa svenska arbetsplatser, nagot
som berérda parter tagit pa allvar och arbetar vidare
med. Samtidigt finns utmaningar med manga unga
nyanstallda, kulturkrockar med medarbetare fran olika
bakgrund i en internationell miljo, och kreativa projekt
dar manga starka viljor behover samsas. Spelbranschen
ar ocksa i stora delar en konsumentnara bransch,
dar kontakten med spelarna kan ha stor paverkan pa
produktutvecklingen, vilket kommer med bade férdelar
och utmaningar.

Kapital

Tillgangen till kapital har blivit battre, men ser man till
de investeringar som skett pa den svenska marknaden
ar det liksom féregaende ar en klar majoritet fran bolag
som ar etablerade i branschen. Tillflédet av nytt kapital
kan bli battre, och inte minst i tidiga skeden ar det fort-
farande anmarkningsvart svart att hitta finansiering.
Det drabbar sarskilt bolag som inte har ett befintligt
starkt kontaktnat, och riskerar langsiktigt att bli ett
hinder fér innovation och mangfald i branschen. | kon-
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kurrerande lander som USA, Kanada, Storbritannien
och Finland finns det sedan lange etablerade finansie-
ringsstrukturer, skatteldttnader och andra former av
stod for att ge nystartade foretag ett forsprang i den in-
ternationella konkurrensen. For svenska bolag innebar
avsaknaden av en svensk motsvarighet i praktiken ett
handelshinder gentemot omvarlden. Inom branschen
behdvs det vidare 6kad affarskompetens, inte minsti
sma och nya bolag.

For att behalla vardeskapande kapital och rattigheter
i landet, behdvs ett regelverk som klarar av att hantera
den globala konkurrensen, och dér svenska bolag av
alla storlekar har forutsattningar att ta nya marknads-
andelar.

Digital marknad

EU haller pd med ett omfattande arbete om att férenkla
den digitala marknaden, och i grunden ar det ett am-
bitiost projekt, gynnsamt for svenska spelféretag som
saljer spel till konsumenter dver hela varlden. Men det
finns en bristande férstaelse 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 storféretag missbrukat sin
stallning. Forslaget om en digital skatt ar ett sadant ex-
empel som skulle kunna sla hart mot sma spelutveckla-
re. Samtidigt hamnar spelforetag ofta i klam mellan de
stora plattformarnas dominans, réttighetsintrang och
missbruk av licenser. Upphovsrattsreformen [amnar en
del att 6nska pa dessa punkter, nagra avdem kan even-

tuellt adresseras i den svenska implementeringen.

Olaglig konkurrens i form av otillaten distribution,
varumarkesintrang, kloner, datastoéld, falska anvanda-
re, kopierade nycklar eller annat kan ocksa innebéara
konkreta hinder for tillvaxt. Den illegala marknaden
med tredjepartsaktorer som saljer spelinnehall ar ett
svaratkomligt problem da aktorerna ofta verkar pa na-
tet och har sin bas i lander som utanfor internationella
konventioner.

Hallbarhet

En majoritet av befolkningen i Europa spelar, och med
det kommer ocksa ett ansvar for hur spelen och spelut-
vecklingen 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 Gver servrar dar sjalva
spelet drivs med lokal mjukvara ar mer energieffektiv
an t ex videostreaming, men framtidens cloudgaming
kraver storre tillgang till fornyelsebar energi for att bli
langsiktigt hallbar.
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Metod

Denna rapport ar en sammanstallning av arsredovisningar
fran Bolagsverkets Naringslivsregister kompletterat med

data fran SCB:s foretagsregister.

Rapporten kartlagger och sammanstaller arsredovis-
ningar fran aktiebolag som har spelutveckling, publish-
ing eller specialiserade underleverantorsfunktioner
som betydande del av sin verksamhet. Exempel pa un-
derleverantorer ar Elias Software (adaptiv ljudmotor),
LocalizeDirect (lokalisering/ 6versattning av spel) samt
en stor del av GoodBye Kansas verksamhet inom VFX.
Foretag huvudsakligen inriktade pa pengaspel sasom
poker, gambling eller kasinospel ingar inte i urvalet.
Fran och med arets rapport har data inhamtats fran
SCB 6ver samtliga aktiebolag registrerade under SNI
58.210 - Utgivning av dataspel. Den 26 april 2021 var
det 579 aktiva bolag. Bland dessa bolag har sedan 170
stycken strukits da de vid en manuell genomgang visat
sig ha huvudsaklig verksamhet i andra branscher, mes-
tadels kasinospel eller annan mjukvaruutveckling.
Utover bolag registrerade under SNI 58.210 har vi ma-
nuellt identifierat 247 bolag som tillhér dataspelsbrans-
chen, men som ar registrerade under andra SNI-koder,
i huvudsak 62.010 - Dataprogrammering. Det storsta
bolaget i denna kategori ar spelstudion EA Dice. Under
2020 omsatte dessa 247 bolag tillsammans 8,4 miljarder
och hade 2248 personer anstallda i Sverige.
Aterférséljare eller renodlade distributérer, t ex det
svenska kontoret for Bandai Namco, ingar inte i under-
laget trots sin betydelse for branschen. | underlaget
ingar heller inte bolag med e-sport som spelar- eller
publikverksamhet som huvudsaklig inriktning, tex.
Dreamhack eller enskilda e-sportsproffs.
Huvuddelen i rapporten handlar om aktiebolag. En

METOD

liten genomgang av andra foretagsformer finns under
kapitlet om antal bolag.

Flera bolag har brutna rakenskapsar. For dessa har
den senast tillgangliga arsredovisningen anvants och
for de storre bolag har en avstamning gjorts for antal
anstéllda i december 2020 for att fa en sa aktuell bild
som mojligt avden sammanlagda branschen. En konse-
kvens av detta ar att Embracer Group ligger ett ar fore
tex. EA Dice och Ubisoft Sweden, vilket bér noteras vid
topplistan ver storsta bolag.

| enstaka fall, som vid nybildade samt ombildade
bolag, har arsredovisningen omfattat en langre period
an 12 manader. | dessa fall har data for helar anvants i
stérsta mojliga man. | drets rapport ror detta enbart en
handfull mindre bolag.

Uppgifter fran SCB:s foretagsregister ar inhdmtade
den 28 maj 2021 och omfattar nyckeldata fran 202o0.

Metoden i sin helhet har flera brister. Det kan finnas
fler foretag som borde platsa i rapporten men som inte
ingar for att vi inte kanner till dem. Det manuella urvalet
Oppnar upp for misstag, och det finns en grazon med
foretag som ar svarbedémda. Styrkan i metoden ar att
underlaget ar revisorsgranskat och offentligt genom
myndighetens publicering. Det manuella urvalet gor att
vi kan sakerstalla att alla storre bolag ar inkluderade
och branschen far ett mer representativt dataunderlag
oavsett SNI-kod.

For bolag som i SCB:s foretagsregister inte har nagon
registrerad omsattning eller anstéllda, har arsredovis-
ning inte inhamtats fran Bolagsverket. 2020 var det 85
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bolag. Data for antal anstallda samt kénsfordelning fran
foretagsregistret har kompletterats arsredovisningarna
nar detta varit tillgangligt.

I nagra fall har arsredovisningen lamnats in sent un-
der aret, ndgot som ofta ar ett dterkommande monster.
| dessa fall redovisas arsredovisningen for det senaste
aret.

Totalt finns 121 bolag vars arsredovisning annu inte
registrerats vid tidpunkten fér publicering av denna
rapport vilket medfor att siffrorna som presente-
ras for dessa bolag ar fran 2019. Den sammanlagda
omsattningen for dessa bolag ar ca. 1% av den totala
omsattningen vilket betyder att paverkan pa den totala
rapporten anda ar mycket liten. Det storsta bolaget
som detta galler ar Epic Games.

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

Tva rapporter har anvants som bas for jamforelseda-
tai Europa. Det ena ar ISFE & EGDF Key Facts 2021 som
i huvudsak bygger pa en av ISFE bestalld undersokning
fran undersokningsinstitutet ISPOS MORI. Den andra
ar 2019 European Video Game Industry Insights Report
fran EGDF som bygger pa nationella branschrapporter,
for Sverige ar datakallan forra arets spelutvecklarindex.
Bada dessa rapporter publicerades i augusti 2021 och
finns att hamta och lasa i sin helhet pa isfe.eu respekti-
ve egdf.eu.

Fler detaljer om urval och metod fér nyckeltalen finns
i respektive kapitel.

SPELUTVECKLARINDEX 2021

49



50

Ordlista

AAA: Popular term for pakostade
spel med stor budget och personal-
styrka, utvecklade till stora skarmar.
Ges vanligtvis ut av branschens
storsta utgivare och till fullpris.

Al: Artificiell intelligens - i enkla
former styr den karaktarer i spelet
med t ex "pathfinding” och flédess-
cheman. Modernare Al med meto-
der som maskininlarning i neurala
natverk ar ett vaxande omrade
inom dataspel.

Alfa: Kannetecknar den fas inom
mjukvaruutveckling nar produkten
ar klar for programvarutestning.

AR/Augmented Reality: Direkt el-
ler indirekt betraktelse av en fysisk
milj6 vars element férstarks (eller
kompletteras) med datorgenerera-
de 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.

ORDLISTA

Cloud gaming: Aven ként som
gaming on demand, ar en typ av
online-spel som tillater streaming
av ett spel till en dator som lagras
pa operatorens eller spelféretagets
server och streamas fran dessa till
spelarnas datorer. Detta inne-
bar att man kan spela spel utan
behovet av en konsol eller avan-
cerad datorprestanda eftersom
alla berakningsatgarder utfors pa
annat hall.

Core: Begrepp som anvands for att
beskriva spel som gors till mer sjalv-
medvetna 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 donationer eller
forhandskop fran intresserade
kunder. Detta har pa senare ar
populart yttrat sig i olika webb-
plattformar som samlar in finansie-
ringsstod for diverse projekt fran
intresserade privatpersoner eller
foretag.

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

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

Digital distribution: Férsaljning
av digital mjukvara genom digitala
kanaler.

DLC: Downloadable Content; Ned-
laddningsbara 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 spe-
laren med mikrotransaktioner kan
ldsa upp avancerade funktioner, fler
virtuella féremal eller kopa sig forbi
vantetider.

Free-to-play/freezplay: Spel som
erbjuder anvandare att spela spelet
gratis i sitt grundutférande men dar
intakterna istallet gbrs genom t.ex
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: Kop som ge-
nomfors i en app/spel, snarare an
externt eller lankat betalsystem. De
varor som kops bestar vanligtvis av
nya banor, utrustning, erfarenhets-
poang eller prenumerationstjanster.

Indie: Fran engelskans "indepen-
dent” (oberoende). Ett prefix som
kannetecknar spel av oberoende
utvecklare, oftast avden mindre
sorten med fa inblandade i utveck-
lingsprocessen.

IP: Intellectual Property, ett foretags
immateriella rattigheter, anvands i
spelvérlden ofta som beteckning av
ett spelkoncept, varumarke och allt
inom ramen for det.

MARPPU: Monthly Average Re-
venue 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. Midd-
leware verkar som ett “lim” mellan
tva redan existerande mjukvaru-
komponenter.

Mikrobetalningar: En transak-
tion som involverar sma sum-
mor och utfors online. Det finns
olika definitioner fér hur mycket
pengar de kan besta av, men inom
spelbranschen anvands termen
for att beskriva transaktioner

som betalar bland annat DLC

och in-app purchase.

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

Premium: Affarsmodell dar spela-
ren betalar fullpris for spelet genom
att kopa ett exemplar eller licens
fran borjan.

Retail: Spel som saljs i detalj-
handeln.

Serious games: Spel som har

for huvudsakligt syfte annat an
underhallning. Det kan réra sig om
simulatorer, motionsspel, spel for
inlarning, spel for rehabilitering,
eller reklamspel, s.k. advergames.

Social games: Samlingsnamn for
spel pa sociala natverk.

Soft Launch: Att smyglansera ett
spel pa vissa marknader for att
utvardera engagemang.

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

Studio: Spelutvecklingsforetag eller
avdelning i spelutvecklingsforetag,
t ex pa enviss ort.

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 visu-
ellt omslutas av en spelupplevelse,
ofta med hjalp av ett glaségonlik-
nande tillbehor.
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