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SAMMANFATTNING

Av 53 kdnda affarstransaktioner i den svenska

spelbranschen mellan 2015-2017 berodde
68 % pa att koparen var intresserad av siljarens
immateriella réattigheter, IP, antingen ett befintligt
framgangsrikt spel, eller ett koncept under
utveckling. Under perioden har det genomforts
affarer varda 51,8 miljarder i forvéarv och
investeringar i IP, affarer virda drygt 2,3 miljarder i
strategiska investeringar och forvarv, samt en dryg
miljard dir bolagen sysslat med huvudsakligen
tekniska I6sningar. Bland IP-forvarven raknas
Activisions kop av King for 50 miljarder kronor.

Immaterialréitt driver investeringar i spel.

Trots att spelbranschen ar global, och den svenska
kronan har varit jamforelsevis ldg under perioden,
har det i 87 % av alla afférer varit ett svenskt bolag
som Oppnat planboken. Hélften av alla svenska
investeringar har skett i ett annat svenskt bolag, och
svenska bolag dr duktiga p4 att producera egna nya
IP:n. Flera investeringar och forvérv har skett redan
innan ett nytt spel finns ute pd marknaden.

I spel betraktas IP som ett samlingsbegrepp for
immateriella skapelser, eller ett spelkoncept i
affarsmassig mening. Den svenska branschen

har byggts upp tack vare nyskapade IP:n och gott
forvaltande av befintliga. Ett nytt IP kan vara
svért att virdera, men det dr inte omojligt om man
har kunskap om speldesign och hur branschen
fungerar. Bra spel vicker kénslor, och flera
svenska framgangsrika spelforetag har med sina
erfarenheter och kunskap om hur bra spel gors,
investerat i, eller forvarvat, nya spelprojekt.

Rapporten gar ocksa igenom hur en tidig
spelutvecklingsprocess kan gé till, vilka
finansieringsmdjligheter som finns, samt hur
immaterialratt hanteras i spelféretag. Den &r tankt
som en guide for alla som vill veta mer om hur
investeringar i den svenska spelbranschen sett ut,
hur branschen ar uppbyggd, vad man bor tanka

pa om man vill investera i ett spelforetag, eller om
man driver spelforetag och letar efter investeringar.
Rapporten gér ocksa igenom hur stodsystem for
spelutveckling och IP-utveckling kan se ut, och vad
for typ av investeringar det dr som varit lyckade for
att driva utveckling. Forhoppningen dr att rapporten
kan vara en hjilp och en ingdng i en bransch med
globala, digitala innehallsproducenter.



INLEDNING

ataspel ir till sin natur flyktiga, eller
Dimmateriella. De existerar pa skarmar, eller

kanske béttre som upplevelse i motet mellan
spelaren och spelet. Mjukvara ar det konkreta
slutresultatet av manga personers arbete i manader
eller ar och investeringar pa upp till flera hundra
miljoner kronor. Dataspel ar bade i sin form och
anvandning immateriella. Trots det dr kunskapen
om immaterialritt begrinsad, bade inom branschen
men dven i omvérlden: investerare och analytiker
har svart att vardera dataspelsforetags immateriella
tillgangar. Offentliga strukturer som syftar till att
frimja export och investeringar ar inte konstruerade
for "born globals” som riktar sig till konsumenter.
Det immaterialréttsliga regelverket ar inte byggt
for digitala globala interaktiva tjanster. Listan
pa exempel kan goras lang. Bittre forstdelse for
immaterialrittens funktion i dataspelsforetag ar
en viktig faktor for fortsatt utveckling, tillvéxt,
investeringar och innovation. Av det skilet har den
hér rapporten kommit till.

Immateriella réattigheter ar lanken till publiken.
Det spelforetag som inte har egna IP eller licenser
till ndgon annans kan inte gora spel for publiken,
utan far dgna sig at att silja tjanster till andra
foretag eller nagot annat. Det ar forstés en helt
plausibel affarsmodell, men det dr de féretag som
natt en stor publik med sina spel som har storst
intdkter och virderas hogst enligt vad denna
rapport kommer fram till. Bland de svenska
dataspelsforetagen finns flera exempel pa utvecklare
som framgangsrikt anvint strategin att borja med
att sdlja utvecklingstjanster till andra foretag, for
att senare utveckla egna IP eller forvérva licenser.
Samma raster kan ldggas 6ver den nationella nivén;
Sverige har manga framgéngsrika dataspelsforetag
som gor spel med miljontals spelare. Ett land

som Filippinerna har ocksa en internationell
dataspelsbransch, men i form av underleverantorer
som siljer utvecklingstjénster till foretag i andra
lander (som i sin tur har kontakt med spelarna). For
att de filippinska spelforetagen ska kunna ta nédsta
steg kravs att de utvecklar, forvéarvar eller
licenserar IP.

Immateriella réattigheter dr lanken till investeringar.
Dataspelsutvecklare behover forstas inkomster
precis som vilken verksamhet som helst. Dilemmat
ar att det kravs mycket utvecklingsarbete innan
spelet ger nagra intédkter. Alltsd beh6vs investeringar
av nédgot slag. Det kan vara ett dataspelsforlag som
ger ett forskott mot kommande royaltyintédkter, dvs
en upphovsrittsoverlatelse. Det kan vara ett 1an, déar
sékerheten kan vara rittigheterna till spelet. Det
kan vara forsaljning av aktier, dar priset pa aktierna
avgors av bedomningen av vilka intakter spelet kan
véntas generera, med andra ord spelets immateriella
véarde. Det kan vara i form av forhandsforsiljning
till spelarna ("crowd-funding” eller “early access”),
dvs deras forvantningar pa spelet. Eller nagon
kombination eller variant. I samtliga fall handlar det
om immateriella viarden pa olika sétt. De ar lanken
till investeringar.

Immateriella rattigheter ar linken mellan
kreativitet och ekonomi. Resultatet av det kreativa
skapandet har inget ekonomiskt virde i sig sjalvt.
Det kréver ett juridiskt system avimmateriella
rattigheter for att kreativiteten ska kunna ge
intdkter. Redan de gamla grekerna forstod detta.
Staden Sybaris i nuvarande Italien forstordes ar

510 f Kr, dar fanns ett slags immaterialrattsskydd
for matratter. Den kock som skapade en véldigt god
ratt kunde fa en ettérig ensamritt till receptet.' Den
exklusivitet som tillkommer upphovsmannen gor
ekonomin mojlig. Utan den kan verket mangfaldigas
av ndgon annan. Matrétten serveras pa vilken
restaurang som helst. Dataspelet kopieras och séljas
utan pafoljd. I takt med att kunskapsekonomin
véxer fram, blir de immateriella rattigheternas roll
viktigare. Dataspel ar en bra illustration av det.

Av alla dessa skiil ar Faith-rapporten angeldgen.
Faith ar for 6vrigt namnet pa huvudpersonen

i Mirror’s Edge (DICE 2008). Hon ar snabb,

djarv, sjalvstandig och kdmpar for frihet i en
dystopisk framtid dir all information kontrolleras
av en diktatur. Hon dr en utmirkt symbol for
immaterialrittens betydelse.

Per Strombdck
Talesperson, Dataspelsbranschen

1 Jan Rosén “Immaterialratt och samhéllsutveckling”, kapitel ur antologin "Gratis? Om kvalitet, pengar
och skapandets villkor”, red Strémbéck, Volante 2009



HUR MATER MAN EGENTLIGEN KREATIVITET?

ntellectual Property, IP, anvinds i
spelvirlden slarvigt som ett sétt att tala om
sina varumairken och de immateriella skapelser
som dr kidrnan i spelen. Det dr ofta ett brett begrepp
som bédde kan syfta till ett enskilt spel eller till ett
specifikt varumaérke, och innefattar dven de delar av
spelen som omfattas av upphovsritt eller uttrycks
i monsterskydd. Mario och Pokémon &r exempel
pa olika IP. Ibland anvénds ocksé begreppet
“franchise” for att definiera spelserier. Battlefield
ar en franchise-serie som bygger pa IP:t Battlefield
och bestar av flera spel. I spelbranschen anvinds
IP som begrepp inte i strikt juridisk mening, utan
alltid i affirsméssig. Det innebér att begreppet IP ar
betydligt bredare &@n det juridiska, och formen for
hur ett nytt IP bist skyddas ar inte alltid sjdlvklar,
dé losningen kan se olika ut beroende pa vilken typ
av spel det handlar om. Innovationsjuristen Johan
Orneblad gir nirmare in pa definitionen av IP i
juridisk mening, och hur det anvinds i spel samt hur
det bor skyddas, langre fram i rapporten.

Spelforlaggaren THQ Nordic dger en hel katalog
med IP:n, varav flera utvecklas till spel i foretagets
egna studios. Starbreeze, som tog fram IP:t
Payday, delade fran borjan rattigheterna med
publicisten 505 Games, men forvarvade under 2016
full kontroll 6ver hela IP:t. Till IP:t Payday har
Starbreeze dessutom bland annat monsterskyddat
sina klassiska ansiktsmasker som syns pa

bilden till hoger, och som de dven har erhallit

3D-monsterskydd pa i USA. Tarsier Studios har
arbetat med IP:t Little Big Planet som skapades
av Media Molecule och publicerades av Sony pa
plattformen Playstation. Tarsier har sjélva tagit
fram och skapat IP:t Little Nightmares®.

Att skapa ett IP anses ofta vara svart och fyllt
med risktagande. Hur gor man en vérdering pa en
produkt eller tjénst vars storsta syfte dr att vara
underhéllande? Samtidigt gar det att se att det till
stora delar dr egna IP:n som har byggt tillvixt i
den svenska spelutvecklingsbranschen. Bland de
tio storsta bolagen i Sverige har samtliga drivit

sin framgang genom att utveckla egna nya IP:n. I
négra fall arbetar bolagen aktivt med att forvarva
IP:n, men bortsett fran Massive Entertainment,
vars senaste framgang byggt pa Tom Clancys
bokvirld, har bolagen pé listan gemensamt att de
sjalva dger den stora delen av de framgéngsrika
IP:n som de gor spel pa. Minecraft, Candy

Crush Saga och Battlefield ér inkomstbringande
varumairken som skapats i Sverige och som for
sina respektive utvecklingsbolag varit avgérande
for framgangen. DICE utvecklar bade det egna
IP:t Battlefield och tredjeparts-franschisen Star
Wars Battlefront (sedan 2015) och béda drivs med
spelmotorn Frostbite. I dag 4gs Mojang (Minecraft)
av Microsoft, King (Candy Crush) av Activision
Blizzard, och DICE (Battlefield, Star Wars
Battlefront) av Electronic Arts, alla stora koncerner
inom digital underhallning.

2 Tarsier mottog for Little Nightmares stod ur Kreativa Europas Media-program, samt genom Nordic

Game Program under 2014.
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ATT NA UT TILL PUBLIKEN

Dataspel har alltid varit digitala i formen,

men digitala distributionskedjor har underlattat
mojligheten att né ut till en bredare publik, och
gjort att mellanhinder i virdekedjorna har tagit en
ny roll. En spelutvecklare kan med (ndstan) ett par
knapptryckningar publicera sitt eget spel pa de stora
handelsplattformarna, och kan utan egen etablering
indgon annat land, exportera sin produkt till ndstan
hela virlden.

Att publicera sitt eget spel pa egen hand stiller
utvecklaren mot nya utmaningar. Forlaggare och
traditionella distributorer skickade inte bara ut
fysiska spel till butiker vdrlden runt, utan bistod
aven med marknadsforing, PR och ekonomiska
resurser. Det riacker inte med att publicera spelet,
utan dven med digital distribution beh6ver man
na ut till sin mélgrupp. Till exempel fanns det i
november 2017 nastan 800 000 aktiva spel-appar
pa App Stores. Det kravs helt enkelt mer &n att
bara publicera ett spel for att bli framgangsrik
spelutvecklare.

Ett siitt att na ut och fa publicitet innan spelet

ar klart dr att anvédnda sig av crowdfunding.
Webbtjianster som Kickstarter har spelat stor roll
for flera spelskapare nér det kommer till att etablera
sitt IP till ett — forhoppningsvis — entusiastiskt
community, som tycker att sjdlva spelidén &r s bra
att de kan ténka sig att forhandskdpa spelet, eller
stotta dess utveckling. Nagra enstaka svenska spel
har blivit till tack vare den hér typen av finansiering,
som Words of Oz* och The Aquatic Adventure

of the Last Humans, andra ar under utveckling.

P4 global nivé dr spel som Broken Age®, Banner
Saga’ och Faster Than Light® mer kinda som
lyckade crowdfunding-spel. Daremot har svenska

spelentusiaster varit en stor del av finansieringen,
Sverige var ar 2014 det sjunde storsta landet i
vérlden nir det kom till att backa projekt pé enbart
Kickstarter.°

Ibland lyckas inte utvecklingen av den fardiga
produkten som man har ténkt sig, men man har
anda lyckats bygga virde i sitt IP. Ett sadant
exempel ar Rad Rogers som Slipgate Studios tog
fram och borjade utveckla tack vare en kickstarter-
kampanj, och som THQ Nordic sedan kopte for en
okdnd summa.® Pillars of Eternity utvecklades av
studion Obsidian med hjélp av en crowdfunding-
kampanj", och publicerades sedan av svenska
forlaggaren Paradox.

FORLAGGARENS NYA ROLL

Tack vare att forlidggaren eller distributoren i
dag har en allt mindre roll ndr det kommer till sjdlva
logistiken av speldistributionen — att publicera ett
spel ar i ménga fall allt enklare rent tekniskt — sa
har forldggaren i spelvirlden fatt en ny roll som
marknadsforare och foradlare av IP. I manga fall
kan forlaggaren ta ett ekonomiskt ansvar for att
spelen skall na ut till sin publik, eller investera i
specifika projekt eller studios. Detta mérks inte
minst i den nya typ av spelforldggare som har

vuxit fram pé den svenska marknaden. Raw Fury
ar till exempel en forldggare som engagerar sig i
spelprodukten och involverar sig mycket med egen
expertkunskap, och ar samtidigt selektiva i vilka
IP:n och vilja projekt de engagerar sig i. Goodbye
Kansas investerar direkt i studios som de tycker gor
intressanta projekt och gar in som deldgare.

3 I mitten av november 2017 fanns det 792809 aktiva spel-appar pa App Store. Data hdmtad 14/11-
2017, fran http://www.pocketgamer.biz/metrics/app-store/app-count/

Words of Oz, Ozma Games, 2015

Broken Age, Double Fine Production, 2014
Banner Saga, Stoic Studio, 2014

:EOW\IOUI&

FTL: Faster Than Light, Subset Games, 2012
http://mashable.com/2014/03/04/kickstarter-countries/#D.DjawPhViq8
https://www.thgnordic.com/article/thg-nordic-acquires-rad-rodgers-ip
https://en.wikipedia.org/wiki/Pillars_of_Eternity

The Aquatic Adventure of the Last Human, YCJY, 2016



IP VIKTIGT | AVTAL HOS PARADOX

Paradox Interactive utvecklar sina egna speltitlar i eget bolag, men férlagger
aven andras spel. | rollen som férlaggare anvander de sig av alla former av IP i sina
forlagsavtal, det kan vara allt frén upphovsrétt, varumérke, patent och design il
afférshemligheter och andra former av skydd. Upphovsratt och varumérke &r oftast
viktigast nar det kommer till interaktiva spel, men enligt Juliette Auverny-Bennetot,
Senior Legal Council pd Paradox, &r det béttre att reglera alla former av IP frén
borjan for att undvika missférsténd léngre fram. Varumdrken registreras hos berérda
myndigheter, vanligtvis av den part som &ger varumarket. Att registrera upphovsratt
i USA hor ocksé till standardpraxis. En sak som blivit viktigare ér afférshemligheter,
eftersom att risken for intrang och sdkerhetslackor har kat. Hur dgarférhéllandet
for IP:t ser ut mellan utvecklaren och férlaggaren behdver ocksé regleras i avtalet,
och vem som &r agare till IP:t beror pé vem som skapade det fran bérjan, och hur
projektet finansieras.

e
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-

IP och IP-skydd &r centrala delar i spel. Det stérsta vardet i spel, och i ett spelféretag, ligger i IP:t
och ett bra IP majliggér att fortsatta utveckla ett spel eller ett spelfranchise vidare. Antingen genom att
utveckla uppféljare, ta spelet till nya plattformar, eller anvénda IP:t i andra sammanhang, som att sélja
merchandise eller licensiera spelet som spelfilm. Ett bra IP &r ocksé& en bas varpd bolaget kan bygga
community och fé fans runt. Ett problem Paradox arbetar emot &r IP-intréing, nér andra féretag eller
personer ofilldtet anvénder material och innehéll frén spelen. Det @r svarare att hantera juridiskt nér fans
ar tillatna att modda'? och streama'® spelen — inte minst f&r att det suddar ut grénsen mellan vad som é&r

tilldtet och vad som inte dr det.

12 Att modda spel innebar att spelaren sjalv kan modifiera delar av spelupplevelsen.
13 Att streama ett spel innebar att spelaren publicerar en video (strommad i realtid) dér hen

spelar spelet.



GENOMGANG AV AFFARSTRANSAKTIONER | SPELBRANSCHEN

enom att granska 53 kidnda affarer i
spelbranschen mellan 2015-2017 kan man fa
en bild av vad det ar svenska och utlandska

bolag tittar pa nar man genomfor ett kop eller
investering.

METOD

Dessa 53 kinda affarer ir inte ett komplett
urval, utan ar affarstransaktioner som pa

nagot satt har rapporterats i media eller i egna
pressmeddelanden vid investeringar eller
transaktioner och som kommit rapportforfattaren
till kinnedom. Dessa transaktioner har
kategoriserats pa ursprungsland, vilket bolag som
varit sidljare (mélbolag) samt kopare och i de fall
uppgift har funnits &ven virdet pé transaktionen.

I vissa fall har det funnits medieuppgifter om
uppskattningar av viardet. Dessa data har inte tagits
med, utan enbart de summor som bolagen sjilva
pa négot sétt har bekréftat. Bolag med stark svensk
koppling, som THQ Nordic med huvudkontor i
Karlstad dr i analysen kategoriserade som svenska
bolag, dven i de fall nir det juridiska sétet dri ett
annat land. I vissa fall ar transaktionsbeloppen
ungefirliga pa grund av att beloppen rapporterats
avrundade i annan valuta.

TEKNIK, STRATEGI ELLER IP?

Varje affiarstransaktion som har hittats har
kategoriserats in som antingen en teknikinvestering,
en strategi-investering eller en IP-investering.

En teknikinvestering dr ofta ett bolag som forvérvat
eller investerat i ett bolag som sysslar med enbart
tekniska bitar av ett spel. I listade transaktioner

ar dessa oftast olika former av Virtual Reality-
lI6sningar, men det kan ocksa vara en spelmotor eller
Augmented Reality.

En strategi-investering handlar om att ndgon
av parterna gor forvarvet av affarsstrategiska

skil som inte primért har med teknikutveckling
eller IP att gora. Till exempel att man investerar i
en forldggare, att forvirva en studio for att fa ett
kontor pé en strategisk marknad, eller hitta nya
distributionskedjor pé nya marknader. I nagot fall
handlar det om att knyta en storre underleverantor
niarmare bolaget eller pd annat sitt knyta mer
kompetens till foretaget.

Investeringar som kopplats till antingen forvarv
av befintliga IP:n eller investeringar i spelstudios
som utvecklar ett visst IP — nytt eller gammalt

— har i sammanstéllningen kategoriserats som
IP-investering. I vissa fall handlar det om att
direkt forvarv av réittigheterna till ett befintligt
eller ett nytt IP, men i ménga fall handlar det om
investeringar i studios som arbetar pé ett nytt IP
som koparen vill dga, eller som har ldng erfarenhet
av tidigare IP-succéer.

Den stora majoriteten av alla transaktioner
har med IP att gora. Efter det kommer
strategiinvesteringar, och sedan teknik.



SAMTLIGA FORVARV

lech:

13%

Strategi:

19%
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68%

Strategiinvesteringarna gors ofta av borsnoterade
bolag som vill na ut pa nya marknader, och i

flera fall ar virdet pa dessa hundratals miljoner.

De IP-relaterade investeringarna finns i alla
storleksordningarna, och dominerar &ven bland de
investeringar och uppkop dar det ekonomiska virdet
ar hemligt.

Av 53 affarstransaktionerna dr virdet offentligt i

32 av fallen. Ett av dessa dr amerikanska Activision
Blizzards forvéarv av Candy Crush Saga-utvecklaren
King for néstan 50 miljarder kronor. Bortser

man fridn denna miljardaffér snittar en kdnd
affarstransaktion i den svenska spelbranschen pa
120 miljoner kronor. Bland de affirer dér vérdet inte
ar kint finns kanadensiska Spin Masters uppkop av
prestigefyllda studion Toca Boca, Microsofts uppkop
av Linkopingsbolaget Donya Labs som utvecklat
Simplygon, samt Goodbye Kansas investeringar i ett
flertal unga svenska spelstudior.

Om man enbart tittar pa de transaktioner (totalt
31 stycken) dir investeringar har skett i ett svenskt
malbolag, eller nir ett svenskt bolag har blivit
uppkopt, sa ar IP viktigast i hela 77 % av fallen.

De flesta, 24 stycken, av dessa investeringar

INVESTERINGAR & FORVARV
| SVENSKA FORETAG

Tech:
13%

Strategi:
10%

IP:
77%

kommer frén andra svenska bolag. Av de 53 kéinda
affarstransaktionerna i stort ar det i 46 fall ett
svenskt bolag som 6ppnat planboken.

For att gora ett ekonomiskt 6verslag pa hur
stort virdet av alla transaktioner ar behover vi
gora en uppskattning av storleksordningen pa

de affirer dar beloppet inte dr publikt.’ Denna
uppskattning baseras pa virdet av liknande afférer,
mediauppgifter och en storleksklassificering for

de affarer dar summan inte har varit offentlig.
Utan King-uppkdpet snittar en affar di pé 109
miljoner kronor, forvarven runt 183 miljoner och
de investeringar som gjorts ligger pa 32 miljoner
kronor. Medianvérdet for en affér, investeringar och
forvarv ar dock utslaget bara 20 miljoner kronor,
dér investeringarna hamnar i den ldgre dndan.
Medianvirdet for ett forvarv ar 74 miljoner kronor.

Med King-affaren skulle forviarven ha ett genomsnitt
pa nistan 2,5 miljarder i stillet for 180 miljoner,
vilket i sig inte dr representativt for branschen i
stort, men visar pa den potential som finns i digitala
spel, och vilka vérden ett bolag kan komma upp i
nir man ndr en sa bred global marknad.

Att exkludera King-affaren i sifforna gor ocksa att

14 Pa grund av kinsliga uppgifter har vi valt att inte redovisa uppskattningar av enskilda afféarer
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strategi-investeringarna blir storre &n IP om man
ser till beloppen i genomsnitt, vilket kan férklaras
av att flera av de storre affirerna som skett kan
harledas till storre strategiska satsningar. Bland
dem finns MTG:s e-sportsforviarv, men ocksa
kinesiska Tencents investering i Paradox.

I totala belopp ar IP-affiarerna storst om man
raknar med King-affaren. Utan den raknas IP-
affdrerna till ett virde pa 1,9 miljarder, jamfort med
de strategiska satsningarna som kommer upp i ett
varde runt 2,3 miljarder. Tech stér ut i genomsnitt
tack vare Microsofts kop av Donya Labs, men riaknas
sammanlagt bara omfatta drygt en miljard under
perioden.

Svenska bolag stir som kdpare i 46 av de 53 kinda
rdknade investeringarna. Det innebdr att det ar
svenska bolag som 6ppnat pldnboken i 87 procent
av alla spelaffarer de senaste tre dren. Ser man till
typ av investeringar, dr de som ar gjorda av svenska

Investering

33

Alla

bolag snarlika jamfort med hur investeringarna
ser ut i stort. Trots att den svenska kronan &r 1ag
och har varit det i princip under hela perioden
jamfort med USD och Euro, dr det bara i sju fall
som utldndska bolag har investerat i svenska.

De utldndska bolag som har investerat i svenska
spelutvecklingsbolag har dock i de flesta fall gjort
investeringar pa den storre skalan. I tre fall ar
koparen ett storbolag fran USA. Det dr Activision
Blizzards miljard-uppkop av King, Microsofts
uppkdp av 3D-verktygsskaparen Donya Labs, och
Google Ventures investering i VR-bolaget Resolution
Games. Kanadensiska leksakstillverkaren Spin
Masters uppkop av barnspelsutvecklaren Toca Boca
finns ocksd med bland de utlindska investerarna,
liksom kinesiska Tencents investering i Paradox
Interactive, koreanska Smilegates investering

i Starbreeze samt danska Nordisk Film Games
investering i Avalanche. Bortsett fran Google
Ventures som ledde en investeringsrunda pé 50
miljoner sek i Resolution Games, och Activision

INVESTERINGAR & FORVARY
AV SVENSKA FORETAG

IP:
72%

Tech:
11%

Strategi:
17%



Indexerad kursutveckling
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Blizzard som kopte King for 50 miljarder konor
uppskattas samtliga av dessa afféarer ha ett virde i
hundramiljonersklassen, ofta flera.

Den laga kronan skulle kunna gora kopkraften
hos svenska bolag till 1dg, men faktum ar att svenska
bolag inom spel- och underhallningsbranschen
investerat i eller kopt upp utldndska bolag i 22 av
53 affarer. Starbreeze, THQ Nordic och MTG star
for ett flertal av dessa transaktioner, och i ménga
fall handlar det om forvirv av, eller investeringar i,
befintliga samarbetspartner. En handfull av dessa
transaktioner — dir svenska bolag har forvarvat
eller investerat i utlandska bolag har rapporterats
med ett virde mellan hundra miljoner och en
miljard svenska kronor.

I Spelutvecklarindex 2017 jamforde Oscar Gray
borsutvecklingen for en portfolj med fyra svenska
borsnoterade spelutvecklare med tre amerikanska

Strategi

231

Tech

stora bolag och konstaterade att de svenska bolagen
hade en betydligt starkare utveckling. Aven
forsiljningsokningen var hogre.

Gray menar i sin analys att virderingen av de
borsnoterade bolagen har en stor spridning, och att
detta delvis kan bero pa afférs- och intdktsmodeller,
mognadsgrad och potential i affdren. Det &r en stor
variation i virdering om man ser till respektive
bolags kassafloden, och det pekar ocksa pé att
kassaflodevardering inte ar det som alltid ger en
mest rattvisande bild av bolagens virde. Spelforetag
paverkas ocksa stort av utvecklingscykler och avtal
med tredje part, och det kan déarfor ocksa vara
olampligt att dra for stora slutsatser genom att
jamfora ett fatal bolags utveckling.
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FYRA HISTORISKA SVENSKA SPELAFFARER

EA & DICE

Amerikanska Electronic Arts kopte DICE 2006 fér 175,5 Mkr, och vérderingen var
omdiskuterad'®, dér ménga smésparare hdvdade att budet var fér légt. Samtidigt var
DICE vid den tiden mycket beroende av den amerikanska valutakursen och kdmpade
med héga utvecklingskostnader. Man pratade dessutom om att de i samband med
kdpet kommer rekrytera fler till Sverigestudion, trots att man samtidigt satsade pa
Kina.'® Studion har sedan dess arbetat med IP:n som Battlefield, Mirror’s Edge och
Starwars Battlefront, och har en understudio i Los Angeles, USA.

PARADOX & TENCENT

Naér kinesiska férléggaren Tencent skulle képa in sig i Paradox hénvisade féretrédare fér bolaget till sina egna
intressen'” och erfarenheter av att spela Hearts of Iron 2, Stellaris och Europa Universalis som bakgrund till
varfér de intresserat sig for foretaget.

BETHESDA & MACHINEGAMES

Nar Bethesda képte Machinegames belyste bolaget den stora erfarenheten'® hos grundarna som ett stort skal —
de hade tidigare skapat AAA-spel p& andra stora spelutvecklingsbolag — och studion fick senare ansvar fér de
nya Wolfenstein-spelen.

COFFEE STAIN & STUNLOCK

Skaparen till Goat Simulator — Coffee Stain Studios — gick under 2016 in med finansiering i Stunlock Studios
spel Battlerite'. Investeringen gjorde att Stunlock kunde fardigstélla projektet, och investeringen var helt i spelet
och gentemot spelets framtida vinst?® och inte i féretaget i sig.

15 https://en.wikipedia.org/wiki/EA_DICE

16 Computer Sweden, 2014-11-15, https://computersweden.idg.se/2.2683/1.27861/electronic-arts-kop
er-digital-illusions

17 Paradox Interactive, 2016-05-26, https://www.paradoxinteractive.com/en/paradox-interactive-list
ing-attracts-tencent-as-fan-and-long-term-investor/

18 Gamasutra, 2010-11-11, http://www.gamasutra.com/view/news/31492/Zenimax_ Confirms_Ma
chinegames_ Acquisition_For_Id_Tech_5_Project.php

19 http://www.mynewsdesk.com/se/gothia_science_park/pressreleases/coffee-stain-och-stunlock-stu

dios-i-exklusivt-samarbete-1336513
20 https://www.di.se/nyheter/ny-titel-ska-ta-hem-spelet-at-stunlock/


https://www.paradoxinteractive.com/en/paradox-interactive-listing-attracts-tencent-as-fan-and-long-term-investor/
https://www.paradoxinteractive.com/en/paradox-interactive-listing-attracts-tencent-as-fan-and-long-term-investor/
http://www.gamasutra.com/view/news/31492/Zenimax_Confirms_Machinegames_Acquisition_For_Id_Tech_5_Project.php
http://www.gamasutra.com/view/news/31492/Zenimax_Confirms_Machinegames_Acquisition_For_Id_Tech_5_Project.php

OECD (2013): Supporting Investment in Knowledge Capital, Growth and Innovation

KUNSKAPSINVESTERINGAR OCH IMMATERIELL DISTRIBUTION

IMMATERIALRATT OCH
SAMHALLSEKONOMIN

n bittre virdering avimmateriella
Etillgé’mgar, och fler investeringar i dessa

ar gynnsamma for samhallsekonomin.
Mellan 1995 och 2009 hade bdde Storbritannien
och USA nistan fordubblat sina investeringar i
kunskapsbaserat kapital raknat som forhallande till
investeringar i fysiskt kapital, sa att investeringarna
i kunskapsbaserat kapital 6vertraffar de i fysiskt
kapital.>* Under samma tidsperiod hade svenska
kunskapsinvesteringar bara ndrmat sig de fysiska.

Nima Sanandaji vid Reforminstitutet menar att
kunskap ar den framsta drivkraften i moderna
ekonomier. "Néringar som i stor utstrackning
forlitar sig pd kunskapsinvesteringar, vilka
resulterar i olika former av immateriella varden,

ar drivande i att skapa savil exportintakter som
arbetstillfdllen.”2 Branscherna dr dock beroende av
lokal valfungerande lagstiftning och skydd for

immateriellt virdeskapande. Att lagskyddet ar
otillrackligt idag ar aven forskaren Jens Andreasson
inne pa.23 Han har tittat pd hur immateriella

tillgdngar kan anvindas som kreditsdkerhet, och
séledes fa ett konkret viarde dven utanfor den
ekonomiska avkastning det kan ge. Som sédana
kan immateriella tillgdngar ge stora ekonomiska
fordelar, men nér de dr mer komplexa kan de ocksa
innebara en 6kad risk for kreditgivaren. Riskerna
kan dock minimeras sa att tillgdngarna inte bara
ses som rattigheter, utan som resurs som kan
kontrolleras och 6verforas, samtidigt som det maste
finnas flexibilitet i hur tillgdngarna kan anvéndas i
teknisk utveckling och afféarssyfte.

The Economist har kallat virderingar av
immateriella tillgdngar for “mer konst dn
vetenskap™4 och det speglar fortfarande den
allminna uppfattningen om hur det r att investera
ispel och andra kreativa niringar, vilket inte minst
kommit fram genom detta rapportprojekt. Samtidigt
investeras det betydande belopp i immateriella
tillgédngar, och har sa gjorts under en lang tid.>s

21 OECD, Supporting Investment in Knowledge Capital, Growth and Innovation, 2013

22 Samhallsvirdet av immateriell egendom, 2015: http://www.reforminstitutet.se/wp/wp-content/up
loads/2015/09/Samhallsvardet_Av_Immateriell_Egendom_ Final.pdf

23 Intellektuella resurser som kreditsikerhet, Jens Andreasson, Handelshogskolan vid Géteborgs Uni
versitet, 2010

24 Intangible opportunities, The Economist, 15 juni 2016, http://www.economist.com/node/7068382

25 What is the US gross investments in intangibles? Leonard I. Nakamura, 2001: https://www.philadel

phiafed.org/-/media/research-and-data/publications/working-papers/2001/wpo1-15.pdf



— Raph Koster, Theory of Fun

DISTRIBUTIONSLEDEN

Spel dr en digital bransch, med digitala
produkter och tjdnster vars huvudsakliga varde ar
immateriellt. Darfor ar varderingen av immateriella
tillgédngar av stor betydelse for hela spelbranschen.

Sverige ett for litet land for att ett bolag skall kunna
producera innehall enbart till landet, och svenska
spelforetag exporterar den huvudsakliga delen av
sina produkter. Men &r inte spelbranschen svar att
mata? Ja och nej. Det gar inte att helt forutse vad
som blir en succé, sarskilt om det handlar om att
lansera ett helt nytt IP. Samtidigt 4r ett vdlkéant IP
ofta en framgéngsfaktor, och i sin tur bereda vig
for nya typer av spel. Pokémon Go som sldpptes
sommaren 2016 var ett tydligt exempel pé det.
Svenska bolag i sig dr dock duktiga pa att skapa nya
och egna IP:n. Minecraft och Candy Crush Saga

ar kanske de absolut tydligaste exemplen pé det.
Men aven Battlefield, Goat Simulator och Europa
Universalis ar erkdnda IP:n som fétt flera uppfoljare
irespektive genre.

LUSTFYLLD UNDERHALLNING

Ett dataspel, oavsett form, lockar spelare genom
att vara roligt, spannande eller pd annat sétt vicka
kéanslor hos spelaren som gor att hon blir

underhéllen. Ett spel som &r framgéngsrikt
ekonomiskt har i de allra flesta fall lyckats for att
det lockar dterkommande spelare som ér villiga
att betala for upplevelsen. Ibland ar kidrnan i den
upplevelsen tavlingsinstinkt, ibland dr det socialt
sammanhang, och ibland &r det en intressant
historia som spelaren vill f6lja till sitt slut. Exakt
vad det 4r som 4r roligt dr svarforutsiagbart,
eftersom det primaért i spel, jamfoért med till exempel
IT-16sningar sillan finns en nyttoaspekt som ar
drivande for framgéng.

Det bésta larandet &r lustfyllt och god speldesign
innebdr inldrning som inte méarks. Att intuitivt
integrera spelets tutorial, det vill sdga guiden till
hur spelets kontroller ska styras, i spelmekaniken
ar ett gott exempel pa detta. Eller hur man later en
spelare spela om svara moment till dess att spelaren
bemaistrar svarigheten, liksom att man blir belonad
néar det gar bra.

SPELDESIGN AR NYCKELKOMPETENS
Enligt Martin Walfisz frin Nordisk Film Games
kan man battre forutse en spelsuccé genom att ha
kunskap om hur speldesign fungerar, och jamfora
med liknande beprévade koncept hur det har gatt for
dem. Fredrik Wester, VD pé Paradox ir inne pa ett
liknande spar. I en intervju i Dagens Industri®® sager

26 DI Digital, den 14/10-2017, https://digital.di.se/artikel /paradox-vd-2004-kopte-vi-bolaget-for-1-
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han: “Det viktigaste i var bransch ar varuméarkena
och sen kommer teamet pa andra plats. Allt annat ar
helt ovisentligt. Det vanligaste i teknikbolag ar att
man 6verskattar sin egen teknik och underskattar
hur mycket affaren och varumarket ar varda”.

Att varken Walfisz eller Wester talar om tekniken
utan om varumairke och speldesign visar pa hur
viktigt det dr med det kreativa innehéllet i spelen.
Det ar inte ratt data eller teknisk 16sning som
kanske pa papperet ger ratt forutsattningar for

att ett spel ska gé bra, utan den kéinsla ett spel
viacker, och att det ar intressant och underhéllande
nog for att en spelare ska vilja fortsétta spela, och
rekommendera det till andra. Det r "fluffet” som
gor ett spel bra. Raph Koster skrev i sin bok Theory
of Fun att det som &r roligt ar roligt for att det ar
larorikt, och att roligt, eller "fun” i spel ar synonymt
med att man lart sig ndgonting genom spelet. Men
allt som &r larorikt ar inte roligt, och nar Koster

tio ar senare gav ut en reviderad upplaga av sin
klassiker antydde han att essensen om roligt kanske
egentligen handlar om att vara nyfiken pa livet.
Speldesignern Brie Code® menar i stillet att kirnan
i spel handlar om kénslor. Det dr inte alla spel som
ar roliga, men ett bra spel viacker kinslor, och kan
designas olika beroende pa tilltankt mélgrupp

och genre. Engagemang och spelgliddje byggs pa

en kombination av ratt bestdndsdelar i spelet, och
som annan kultur ar resultatet lyckat om det ar
kénslofyllt.

Spel dr ocksa teknikdrivet, men framfor allt
pa innehallssidan. Det anvénds ofta for att visa
hur teknik kan fungera, eller for att ta fram nya
upplevelser. Nar nya mobiler lanseras &r det
spel som visas upp som innehéll. Den forsta
kommersiella VR-tekniken har gjorts for att

man ska kunna spela spel, och AR, Augmented
Reality blev mainstream och forstéelig for en

stor massa tack vare att Pokémon Go slog stort
under sommaren 2016. Spel dr utomordentligt

bra pa att forena mjuka varden med harda. De ar
exportfokuserade varor och tjanster som riktar sig
direkt mot en konsumentpublik, och de testas direkt
av en kundgrupp som vill ha underhéllning.

ATT VARDERA SPELFORETAG

Att kunna virdera immateriella tillgdngar i

sig dr, som konstaterades i borjan av kapitlet,

en stor utmaning. Men hur virderar man da ett
spelforetag, om mélet dr att investera i spel? For
en branschkunnig investerare kan det vara att se
teamet, projektet och visionen, men ocksé gora en
vardering av hur den aktuella spelidén &r utformad,
att genom kunskap om speldesign kunna bilda sig
en uppfattning om hur resultatet kommer bli, och
hur val marknaden har tagit emot liknande spel.
Vilken kommersiell potential ett spel kan ha pa
marknaden beror ocksa pé vilka méjligheter det
finns att kontrollera innehallet, kopprocesser och
distribution.

Ser man pa de affdrer som har gjorts inom
spelbranschen ar det tydligt att nya IP:n har ett
virde, och att det dr dessa som drivit tillvaxt for
ménga foretag. Med ratt kombination design, grafik
och spelmekanik kan ett nytt IP bli varldskant

med relativt smé medel, och dven om det inte gar

att forutse en viral succé, gar det att locka en stor
publik om man vet vilka knappar man ska trycka pa.

27 http://www.gamesindustry.biz/articles/2017-03-08-slouching-toward-relevant-video-games



GOD REDOVISNINGSSED

Ett spelforetag som utvecklar egna immateriella
rattigheter kan bokféra dem antingen som
kostnader eller som investeringar. I det forra fallet
belastar utvecklingskostnaderna bolagets resultat
under innevarande ir, det vill sdga resultatet

blir lagre. I det senare fallet rdknas det som
investeringar som aktiveras i balansriakningen, med
foljd att resultatet blir béttre och balansrdkningen
storre. Det som avgor vilken metod som ska

valjas ar god redovisningssed, det finns tva olika
beroende pé bolagets storlek. Mindre bolag med
omsittning under 80 miljoner kronor, farre 4n 50
anstéllda eller balansomslutning under 40 miljoner
kronor ska f6lja redovisningsprincipen K2 och

far inte aktivera egenupparbetade immateriella
utvecklingskostnader i balansrédkningen. Storre
bolag ska folja redovisningsprincipen K3, som
tillater att egenutvecklade kostnader aktiveras.

Det ar enligt Stefan Hultstrand, assurance partner
pa Grant Thornton, att féredra att aktivera
utvecklingskostnader av flera skdl. Det synliggor
vilka tillgdngar som antas skapa verksamhetens
kassaflode i framtiden, i praktiken en periodisering
vilket innebar att kostnaderna belastar resultatet i
takt med intdkterna i hogre grad. Detta underlattar
for den som lédser bolagets arsredovisning att forsta
vilka pastdenden bolaget gor om framtiden. Ingen
kan forstés veta vad som sker i framtiden, men
Stefan Hultstrand menar att det &r oftast battre

att gora nagra pastdenden dn inga alls. Darfor ar
den en fordel att borja i god tid med att aktivera
investeringarna. Det blir ocksa lattare att virdera
bolaget for till exempel en investerare, men dven
exempelvis en bank som 6verviger att 1ana ut
pengar maste i praktiken svara pd samma frigor
som investerare. Hur ser bolagets kassaflode ut?

Klarar bolaget att betala rantor och amorteringar.
For mindre bolag slutar det oftast att banken stéller
en personlig borgen, for storre bolag kan man
pantforskriva nagon fordring eller annan tillgang.

I SNA 2008 fastslas det att utgifter inom
immaterialrattsligt baserade industrier skall
betraktas som tillgédngar i den nationella officiella
statistiken i stéllet for kostnader. P4 samma sitt
menar forskaren Linda Portnoff att det ar en styrka
for den kreativa sektorn, nar immateriella tillgangar
kan tas upp som en tillgdng i balansrdkningen i
stéllet for att belasta resultatrakningen.3°

Stefan Hultstrand tror absolut att det finns
spelutvecklare som kan ha nytta av att i hogre

grad aktivera investeringar som tillgdngar, men
det dr f4 som gor det aktivt. Bland foretagen

i Spelutvecklarindex 2017 &r det bara cirka

20 som uppfyller kriterierna for att anvéanda
redovisningsprincipen K3. Mindre bolag kan dock
anvanda den frivilligt. Problemet &r att det for
mindre bolag dr oférutségbart, ett spel kan avgora
om bolaget gér i konkurs eller blir en succé. Av

det skilet ar det i forsta hand de som dr insatta i
branschen som kan vidrdera mindre bolag. Det ar
ocksa skilet till att de riktigt stora forvirven av
svenska spelutvecklare, sisom Microsofts forvarv
av Mojang 2014 for 18 miljarder kronor eller
Activisions forvarv av King 2015 for 50 miljarder,
genomforts av branschforetag. Ut6ver att dessa
har god kunskap om marknaden s har de ocksa
kunskap och resurser som vanliga investerare
saknar, till exempel marknadsforing, teknik eller
liknande. Om det dr négot som inte fungerar sa har
dessa aktorer resurserna att ritta till det.

System of National Accounts 2008, https://unstats.un.org/unsd/nationalaccount/docs/sna2008.pdf

28 Telefonintervju med Stefan Hultstrand, 27 november 2017
29
30 Ur Kreativ Sektor, rapport 2015



OLAGLIG KONKURRENS

For att kunna investera i foretag dar
immaterialratt ar den stora tillgdngen behéver
kdrnan, ensamratten, kunna upprétthallas. Om
vem som helst kan sélja eller distribuera verket

ar ensamrétten satt ur spel, intdktsmojligheterna
inskréanks och forutséttningarna for investeringar
gar om intet. Olaglig konkurrens i form av otillaten
distribution, varumérkesintréng, kloner, datastold
eller annat innebar darfor konkreta hinder for
investeringar.

Dataspel har en stor fordel jamfort med andra
kreativa niringar i att innehallet &r interaktivt. Det
ger vissa mojligheter att undvika illegal anvandning
och sprida spelen gratis for att i nista steg tjina
pengar pa innehéllet. Somliga spelutvecklare viljer
att ge ut tita uppdateringar for att trétta ut de som
begar intrang eller sprider illegala versioner av
spelen. Klart ir att den illegala marknaden alltjamt
ar aktiv och innovativ. Utvecklingen kan narmast
beskrivas som en kapplopning mellan de som skapar
innehéll och de som vill ta del av eller sprida det
utan tillatelse.

Utover traditionella metoder som illegal
nedladdning, har denna kappl6pning lett fram till
nya former av intrdng. Det kan inte alltid rubriceras
som immaterialréttsliga intréng i strikt juridisk
mening, utan lika ofta handlar det om dataintrang
eller bedrégeri. Ett par exempel pa detta ar klon-
appar och icke-auktoriserade nycklar.

Klon-appar innebér att ett populirt spel kopieras
och publiceras av ndgon annan. Titel, varumarke,
innehall och programkod &r snarlikt originalet,
men klonen har ofta kvalitetsbrister och dker

forstés snalskjuts pé investeringarna i att utveckla
originalet och gora det ként. Ibland ar klonen en
identisk kopia av originalet. I dessa fall behover
spelutvecklaren ta hjélp av mellanhdnderna

sdsom internetplattformarna eller de digitala
handelsplatserna dér klon-apparna sprids for att
begrinsa spridningen, eftersom det ofta ar svart att
na sjilva intrangsgoraren.

Icke-auktoriserade nycklar anvinds eftersom
maénga spel distribueras via flera olika kanaler.

Det ar sjdlva "nyckeln” — en komplicerad serie
tecken — som gor det méjligt att aktivera spelet.
Nyckeln blir tillgdnglig efter betalning men det finns
ocksé gratisnycklar som delas ut till exempelvis
press och aterforsiljare, och olika nycklar kan ha
differentierade priser pa olika marknader. Genom
intrang eller genom att begé avtalsbrott kan
brottslingar komma &t dessa nycklar och silja dem,
ofta pd sirskilda marknadsplatser vars officiella
affarsidé ar att lata spelare sédlja begagnade spel.

Det finns fler exempel men slutsatsen ar att
dataspel dessvirre inte ar forskonade frén olaglig
konkurrens och inte heller kan l16sa problemet

helt pa egen hand. Har krévs dtgarder i form

av réttsliga atgéarder, internationellt samarbete
mellan riattsvirdande myndigheter och internets
mellanhdnder sdsom teleoperatorer och digitala
handels-platser, konsumentupplysning och dven
tekniska skyddsatgarder. Stora bolag kan littare
an smé skydda sig genom tekniska l6sningar och
har dven béttre juridiska resurser att driva sin sak.
Ju mindre bolaget &r, desto mer beroende ar det av
sambhillets institutioner for att skydda immateriella
rattigheter och i forlangningen investeringar.
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KONTROLLERA VARDE | SPELBOLAG

Giistkapitel frén Johan Orneblad, Innovation
lawyer, Bergenstrdhle & Partners

IMMATERIALRATT & IP I SPELBOLAG
Virdet man skapar i ett spelbolag ar intangible.
Det gar inte att ta pa. Det 4r immateriellt.

allt fran figurer i spelet till ett spelmoment,

spelmekanik eller en historia som driver
handlingen framét. Det som alla dessa har
gemensamt ar att det till allra storsta delen ar
immateriella. De kan till och med vara ganska svara
att beskriva — varfor man uppskattar ett visst spel ar
ménga génger svart att precisera och beskriva i ord.

Ispel ar det en stor bredd av virden som skapas,

Begreppet "IP” inom spelbranschen féngar till viss
del in detta immateriella virde. Man kan ténka sig
att ett "Spel-IP” ar en avgransad 6vergripande idé
kring upplevelser, figurer och spelmekanik. Det
narmar sig sjilva historien och karaktérerna i en viss
varld.

Spelfranchise anvinds ocksa som begrepp i
branschen, och refererar till en grupp eller serie av
spel som bygger pa samma spel-IP. I begreppet kan
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det dven ingd andra delar och annan utveckling/
anviandning av sjilva spel-IP:t som merchandise
eller samarbeten. Mario eller Super Mario ar ett
exempel pa en spelfranchise, dar karaktdrerna och
till viss del miljoerna har varit med i olika spel, pa
olika plattformar och i olika spelmekaniker.3* Sjdlva
huvudkaraktéren ar (mer eller mindre) intakt genom
ett antal olika spel-IP i vilka spelupplevelserna ar
olika, men karaktiarerna och det 6vergripande temat
ar sig likt i alla olika delar.

Dessa definitioner skiljer sig till viss del fran

hur man pratar om begreppen IP och franchise
utanfor spelvarlden, som utvecklas vidare nedan.
Inom spelbranschen ir det nést intill sjalvklart
vad man menar med begreppen, men nir man
diskuterar dessa i andra sammanhang riskerar
man missforstand — framforallt vad géller spel-IP,
dé IP — Intellectual Property — ocksé kan syfta till
immateriella rattigheter ur ett juridiskt perspektiv.

Spelutvecklare ir ofta bekvima att prata om
sitt eget spel-IP och det dr for manga helt sjdlvklart
vad som ingar i det begreppet och vilka tillgdngar

https://en.wikipedia.org/wiki/Mario_ (franchise)
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man anser vara utméarkande. Dock, ndr man som
spelutvecklare ska konkretisera for till exempel
investerare eller i ett lige dar man vill ge ndgon
annan tilldtelse att anvinda sitt spel-IP uppstar ofta
problem med att begreppet upplevs odefinierat och
de ingdende delarna blir svira att 6verfora till ndgon
annan.

Frén ett investerarperspektiv dr det viktigt att

det virde som byggs upp i det man investerar i

inte forsvinner eller att andra dker snélskjuts pa
det som man skapar. Om man som spelutvecklare
vill 1ata ndgon annan anvinda ett visst spel-IP till
att exempelvis skapa en uppfoljare ar det ocksa
viktigt att kunna ge dem ratten att anvanda de
tillgdngar som man har byggt upp, for att kunna
skapa nasta spel. For detta kravs dock att de
ursprungliga tillgdngarna ar tydligt definierade och
att spelutvecklaren har kontroll 6ver dessa. Utan
kontroll kan man inte ge nagon annan atkomst till
tillgdngarna. Men utan kontroll riskerar man ocks&
att vem som helst kan anvénda tillgdngarna utan
tillatelse och utan kreativ kontroll eller mgjligheten
att fa tillbaka det som har investerats i att bygga upp
vardet i sitt spel-IP.

En grundforutséttning for att vidareutveckla och
behélla varden som man byggt upp kring ett spel-IP
ar att man har kontroll 6ver de tillgdngar som bygger
upp det spel-IP man skapat.

PROCESS FOR ATT SAKERSTALLA VARDET
Ett siitt att se pa det generella viirde som byggts
upp kring ett spel-IP &r att se det som ett varumirke/
brand3? som man utvecklar och fyller med virde.

Ett spel bygger till stor del pa den spelmekanik och
upplevelse som spelaren har i forhéllande till spelet.
Det kan vara en story, karaktirer eller kinslan man
far nar man spelar. Att vardet i ett spel utgér fran de
inneboende kvaliteterna kring sjdlva spelupplevelsen
ar sjalvklart. Men for att spelarna ska vilja att spela
just det spelet bygger en stor del pé vilket virde som
kommunicerats och som spelaren kénner till och kan
fatta ett kopbeslut pa.

Detta virde ar det som kan sammanfattas som
spelets brand.

Vérdet som byggs upp kring ett spel-IP bestar

av olika bestandsdelar, olika tillgédngar. Det kan
vara koden, grafiken, regler i spelet, figurer, story,
community etc. For att kunna sidkerstilla viardena ar
det viktigt att spelutvecklaren har identifierat dessa
som ingdende tillgdngar. Utan att ha identifierat
tillgdngarna, kan man inte heller anvidnda ratt
verktyg for att kontrollera och sékerstilla att
véardet behalls. Processen skulle kunna beskrivas
som 1) Identifiera, 2) Kontrollera och 3) Aktivera
tillgangarna.

32 Engelskans "brand” fangar pé ett bittre sitt upp helheten i det virde som skapas, svenskans
“varumarke” fokuserar allt for mycket pa den registrerade rattigheten eller pa nagot som kan

uppfattas som bara namnet/loggan.
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INTELLECTUAL ASSETS (14)
INMATERIELL TILLGANG

INTELLECTUAL PROPERTY (IP)
IMMATERIELL EGENDOM

INTELLECTUAL PROPERTY RIGHTS (IPR)
INMATERIELL RATTIGHET

v Ags eller kan dgas
v Kan féras &ver till annan
part i dess nuvarande form
utan att frlora varde

v Immateriell

v Méjlig att beskriva och férsté

v Utgér ett vérde fér innehavaren
v Kontrolleras av innehavaren

v Registrerade

x Fysisk, finansiell eller ménsklig
x Irrelevant eller forsumbart vérde
x Del av den allmdnna doménen

EXEMPEL EXEMPEL EXEMPEL
e (Dokumenterad) kunskap o Affarshemligheter e Pafent
e (Dokumenterade) interna och e Ritningar e Varumarke
externa relationer *  Manualer ®  Design
e Vision och mal ¢ Kunddata *  Upphovsrétt
e Produktinfo e Doménnamn
IA, IP & IPR INTELLECTUAL ASSETS
Ett siitt att diskutera kring immateriella virden o  Forlaggaravtal
och de tillgdngar som utgor ett spel-IP dr genom e Vissaindivider i utvecklingsteamet
begreppen Intellectual Asset/Immateriell Tillgang, «  Utvecklingsprocesser
Intellectual Property/Immateriell Réttighet och
Intellectual Property Right/Immateriell Registrerad
Rittighet. IA, IP och IPR. INTELLECTUAL PROPERTY

o Instruktioner for utvecklingen av spelet. Hur

Dessa begrepp anvénds for att beskriva immateriella ska kinslan vara, hur ska svirigheten vara etc.

tillgdngar med olika grad av konkretisering och «  Kod

kontroll. Forenklat kan man se det som att det «  Level editor och andra specifika

ar skala dédr IA dr relativt odefinierat och IPR ar utvecklingsverktyg

tydligt definierat i en registrerad rattighet. Inom ett «  Designmanualer kring hur grafiken ska vara i
spelutvecklingsprojekt kan de tillgdngar som man spelet

bygger upp identifieras och utvirderas frin dessa «  Databas 6ver anvindarna, analyser av

tre grupper. Genom att anvinda denna modell for spelbeteendet i spelet

hur man klassificerar/grupperar de tillgdngar man
bygger upp blir tillgdngarna tydliga bade internt och
externt.

e Oregistrerade varumérken

INTELLECTUAL PROPERTY RIGHTS

«  Registrerade varumirken

«  Upphovsritt till spel och grafik (pé vissa
marknader registrerad sddan)

. Doménnamn

«  Patent (sillsynt for spel)
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VARDERA TILLGANGARNA FOR
PROJEKTET

Alla tillgdngar som man har identifierat har
ett visst varde for projektet. Ett satt att utvardera
varje identifierad tillgang &r att titta pa perspektiven
“hur vardefullt/viktigt &r tillgdngen for projektet”
och hur god kontroll har vi 6ver tillgdngen”. Med
dessa tva virden som utgéngspunkt kan man fa en
bild av vilka virden som har hogst virde och sedan
definiera vilka aktiviteter som krévs for att 6ka
kontrollen 6ver tillgdingarna med hogst virde for
projektet.

Kontroll 6ver tillgdngarna ar viktigt framfor allt for
att det varde man bygger upp ska bibehallas och inte
utan tilldtelse utnyttjas av ndgon annan. En sokning
idag i App Store pa spelet "Farmville” ger minst 10
olika spel, som inte dr Zyngas Farmuville, utan mer
eller mindre lika kloner. I detta fall &r risken stor

att den som inte dr insatt kommer att ladda ner ett
annat spel i tron att det &r Farmville, bli besviken
och med uteblivna intékter for utvecklaren som
foljd.



VERKTYG FOR KONTROLL

For att kontrollera de tillgangar som finns i ett
spel kan man anvinda olika verktyg. Dessa verktyg
kan vara juridiska, som avtal och registrerade
rittigheter, men de kan ocksé vara i form av policys
och processer.

Vilka verktyg som ar lampliga att anvinda maste
alltid utvérderas gentemot virdet av tillgdngen och
de specifika forutsattningarna som géller for just det
spelet, spelutvecklaren och marknaderna som man
befinner sig pa.

I grunden utgér kontroll fran att man “dger” det
man har skapat. Att se till att det som har utvecklats
av bolaget faktiskt dgs och far anvindas av bolaget
ar en grundforutséattning. Det kan handla om att

se till att de som arbetar i projektet ar anstillda i
bolaget och har anstillningsavtal samt att man har
avtal med eventuella konsulter. Risken ar annars
stor att ndgot som har skapats for spelet inte dgs och
kontrolleras av bolaget, och att man pa grund av
bristande eller obefintliga avtal tappar vérde och i
vissa fall inte ens kan publicera spelet.

De vanligaste immaterialrattsliga verktygen som
upphovsritt, design, varuméarke, domdnnamn
och patent ar typiskt sett liknande i hela varlden
och ocksé generellt anvdndbara for att kontrollera
tillgdngarna man bygger i ett spelbolag.

AVTAL
Det som bor ligga i grunden ir dock avtal, for
att sdkerstilla den interna kontrollen 6ver det man

skapar och det man inkludera i ett spel. Som ndmnts
tidigare handlar det om anstallningsavtal och
konsultavtal med de som utvecklar spelet.

Det 4r ocksa viktigt att sdkerstélla att alla externt
producerade assets sdsom musik och teckensnitt far
anvindas till det som man vill anvinda dem till.

Genom att ha en bra grundldaggande intern kontroll
over de immateriella tillgdngarna sikerstiller man
att utgdngspunkten for att uppné extern kontroll ar
god.

UPPHOVSRATT

Upphovsritt uppstar automatiskt i och med
att ndgot skapas. Det kan vara grafik, kod eller
rorlig bild som &r en del av spelet. Som utvecklare
har man skydd for detta utan att gora nagot. Det ar
dock viktigt att man ser till att bolaget har kontroll
over de tillgdngarna, antingen genom avtal eller

pé annat sétt. I framforallt USA och Kina kan man
registrera upphovsritt och pé sa sitt gora det till en
tydlig IPR-tillgdng i bolaget. Genom att ha en eller
flera registrerade upphovsrétter skapar man som
utvecklare en tydlig rattighet att luta sig emot, om
man vill hdvda att ndgon har kopierat eller p& annat
satt utnyttjar det man har skapat. Det dr ocksa
tydligare for en investerare att se att bolaget har
kontroll 6ver de rattigheter som har skapats for, och
ingar i, spelet.
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VARUMARKE & DOMANNAMN

Som nidmnts tidigare ir nigra av de viktigaste
vardena i ett spel en del av dess brand. Det kan
handla om namnet, logotypen, viktigare karaktérer
eller figurer som finns med i spelet.

Det finns tvé perspektiv som ar viktiga att beakta
kring varuméirken:

- Arbolaget fritt att anvinda varumirket p&
de marknader som &r relevanta?

- Kan bolaget hindra andra fran att
anvinda varumaérket pd dessa marknader?

Den forsta fragan utgér frin om det finns ngon
som redan har registrerat det aktuella varumarket,
eller rent praktiskt att relevanta domédnnamn
redan &r tagna. Detta kan bli ett reellt problem

for ett spelbolag som har investerat mycket i ett
namn for sitt projekt och senare inser att det inte
gér, eller att man inte far, anvinda namnet pa

det sdtt som var tankt. Detta kan 16sas genom att
man i forvag, eller i ett tidigt skede siakerstaller att
namnet kan/far anvindas som tdnkt, innan man
investerar i det aktuella namnet pé spelet eller pa
huvudkaraktirerna.

Den andra frégan ar riktad mot vem som har
kontrollen 6ver varumaérket. Spelutvecklaren
behover ha detta s8 att inte obehoriga far anvdnda
det for sitt egna spel eller pa annat sitt utnyttja det
s4 det skadar det ursprungliga spelet. Aven om ett
brand kan byggas kring ett oregistrerat varumairke
ar det mycket svérare att sidkerstilla kontrollen 6ver
det. Varumarken registreras per land och de lander
som dr potentiellt viktiga marknader bor alltid
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overvagas. For grundlaggande skydd bor typiskt
sett EU, USA och Kina alltid vara med néar det giller
spel som har utvecklats i Sverige med en global
lanseringsplan.

DESIGN

Designriittigheter skyddar ett utseende, en
design. Det ar ett verktyg som anvinds av vissa
spelutvecklare och fungerar typiskt sett vil for att
hantera specifika UX-16sningar eller miljoer. Det ar
en registrerad rattighet (finns dven som begriansat
oregistrerat skydd) som hanteras i varje land.
Vilka ldnder och pa vilka sétt detta bor anvindas
ir beroende pé analysen kring vilka de viktiga
tillgangarna dr och hur de i 6vrigt dr kontrollerade.

En registrerad designrittighet kan vara ett bra
verktyg for att stoppa kloner av spelet, eller for att
stoppa spel som har kopierat ett specifikt element
till sitt eget.

PATENT

Patent ir ett etablerat verktyg for att
kontrollera en teknisk uppfinning. Aven om det i
maénga fall av spelutveckling inte &r ett relevant
verktyg — det kan bero pé att spelets livslangd ar
kort eller att det helt enkelt inte gar att patentera
tillgdngarna i spelet eftersom de inte &r tekniska till
sin natur — sé finns det de ganger dér det &r relevant
att beakta.

For de spelutvecklare som ligger i granslandet
mellan ren spelutveckling och tekniska l6sningar
sdsom VR och ny hardvara kan det mycket vil vara
ett bra verktyg for att kontrollera delar som kan
anviandas i ménga spel och av andra i branschen.



CHECKLISTA FOR IP | ETT SPELUTVECKLINGSPROJEKT

En checklista som kan anvéndas i spelutvecklingsprojekt av olika storlekar fér att sékerstélla och starka
kontrollen av de immateriella tillgéngar som skapas inom spelutvecklingen. Varje beslut bér sjalvklart végas mot
kostnaden f5r investeringen, men man kan komma l&ngt med sm& medel.

TIDIGT | UTVECKLINGEN

- Sdkerstall intern kontroll och Ggande i avtal, av de assets som utgér spelet och dess brand.

- Sdkerstdll aft det namn som ska anvandas for spelet kan anvandas pa de marknader som ar
relevanta. Hela vérlden, EU, USA, Kina2 Ar relevanta domannamn lediga?

- Overvdg att registrera namnet pd spelet som varumarke redan nu (beroende p& budget och
namnprocess). Registrera relevanta doménnamn. Registrera relevanta konton pé sociala medier.

- Sgkerstall att spelet inte riskerar att anklagas fér att ha kopierat skyddade element fran tidigare spel.

INNAN SPELET SLAPPS

- L&mna in en upphovsrattsregistrering i USA (och ev. Kina) fér det férdiga spelet.

- Overvdg att varumérkesregistrera namnet och logotypen om det inte redan &r gjort. Sékerstall att
kontroll finns pd relevanta marknader.

- Identifiera de huvudsakliga immateriella tillgéngarna fér det fardiga spelet. Sckerstdll att de
kontrolleras pé relevant satt och ta steg for att sékra kontrollen vid behov - till exempel genom
att registrera vissa av dem som design eller varumérken och specificera hur dessa tillg&ngar fér
anvéndas internt och externt av tredje part. T.ex. Fér fans géra “let's play videos”2 Fér de tjéna
pengar pé det?

- Overvdg andra former av registrerat skydd och andra lénder dar kontroll ér relevant.

NAR SPELET AR SLAPPT

- Sakerstall att de mest vardefulla tillgdngarna fér spelet och spelets brand fortfarande &r inom den
kontinuerliga kontrollen.

- Bevaka och f&lj upp hur tillgéngarna anvénds av tredje part - fans, avtalspartners och férlaggare.
Félier de avtalen som ni har?

- Utarbeta en policy och process for hur generella kopior/kloner ska hanteras. Utvdrdera om de har
kopierat delar som @r kontrollerade och skyddade och gér en plan fér hur det i sé fall ska hanteras.
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FRAN IDEUTVECKLARE TILL SPELSTUDIO

Med Johan Toresson, affdrsutvecklare, Gameport

for att de vill gora ett visst spel. De har stort

produktfokus och vill 14gga all tid pé att polera
idén tills den kidnns perfekt. Efter det kan man
tdnka sig att intressera sig for marknadsforing,
och sedan ta spelet till marknaden. Ungefér s&
langt striacker sig planen initialt. Det blir lite av
en ingenjorsforbannelse. Jobbet som inkubatorer
och dylika institutioner har ar ofta att hjdlpa
spelutvecklaren att lyfta 6gonen frén produkten
och borja se spelet som ett verktyg for att skapa
ett hallbart foretag med mélet att kunna arbeta
med spelutveckling 6ver en 1ang tid framover.
Nedan foljer en kort sammanfattning hur
Gameport arbetar med att ta bolag frén spelidé till
investeringsbart foretag.

S pelutvecklare kommer till en inkubator

UTVARDERING

Innan ett team kommer in héills ett antal méten
dér man gar igenom spelets kirnmekanik, koncept
och teamstruktur. Dels for att lara kdnna teamet
men framfor allt for att bilda en uppfattning om
deras driv och exekveringsvilja. En grundlaggande
produktions- och handlingsplan sétts upp for att
alla inblandade ska ha nagot att forhalla sig till.

Det dr ocksa ett tillfdlle att uppskatta sjialvinsikt i
forméga hos teamet, samt se vad som &r en rimlig
tid tidsuppskattning infor framtiden. I bésta fall
ska de potentiella bolagen (prospects) vid samma
tillfalle ha méjlighet att mota ett eller flera aktiva
foretag fran branschen, och fa tid att diskutera med
dem for att sedan kunna ge extern input tillbaka till
inkubatorn, samt ge prospects en chans att forhora
sig om verkligheten fran folk med gravitas inom
omréadet.

Gameport anviander sig ocksa utav ett
tavlingsformat med externa jurymedlemmar, allt
fran forlaggare till utvecklare och journalister,
dir team stéller upp med ett spelkoncept och
prototyp. Vinner man denna tévling far man
fortur in i inkubatorn, samt en mindre summa i
utvecklingsstod som delas ut vid avklarade delmal
till exempel nir det finns en polerad prototyp, sd
kallad vertical slice.

INKUBATIONSFASER

Vil antagen till inkubatorn borjar den

forsta inkubationsfasen. I den finns det fasta
workshops dar det fokuseras pa foretagsekonomi,
team och management, marknadsforing, silj och
affirsmodellering for att ge foretagen kott pé

benen nog for att kunna hantera marknaden nar

de lamnar inkubatorn, samt gora dem redo for en
investering. Den hir fasen ar runt fyra ménader
ldng. Under denna tid dr mélet pa produktsidan att
ta fram en investerbar produkt — allt som oftast

en vildigt polerad prototyp (vertical slice). Spelet
marknadstestas genom utstéllning pa olika typer
av konsumentmassor. I flera fall har Poznan Game
Arena med +50 000 konsumenter pé plats varit den
forsta internationella. Samt i mindre lokala test

pd "hemmaplan”. Mélet med den forsta fasen ar

att man ska kunna driva, marknadsfora och forsta
foretagets ekonomiska position pa marknaden samt
ha lart sig hur man visar upp och pitchar sin produkt
och sitt bolag for slutkund.

I den andra inkubationsfasen flyttas fokus
nastintill helt mot lansering. Antingen lanserar
teamet spelet pa egen hand genom sjélvfinansiering,
eller sa hittar de en forlagspartner eller en
investering som kan bekosta lanseringen. I
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inkubatorn genomférs flera workshops som
individanpassas mot bolagen. Alla har tyngden mot
pitchning, marknadsverifiering och rekrytering.
Detta innebar ofta resor till pitch and match-
tillstallningar som Nordic Game Conference, Game
Connection/GDC San Francisco, Gamescom i Koln
eller Paris Games Week, liksom 16pande kontakt
med olika plattformségare som Nintendo, Sony och
Microsoft beroende pa foretagets produktstrategi.
Denna fas pagar i upp till 12 manader, med
avstdmningsméten for att avgora om samarbetet
mellan bolaget och inkubatorn ska fortskrida eller
inte.

Om bolaget natt en tillrackligt hog ekonomisk
trygghet och affarsméssig mognadsgrad paborjas
en exit-fas som far ta upp till 3 manader. En sddan
fas kan inledas om man till exempel har sékrat
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en projektpartner, en forlagspartner eller en
investering.

Lopande under samtliga faser ingar ocksé 16pande
moten och avstimningar med affarsutvecklare for
att sa snabbt som mojligt ta sig framat. Varje kvartal
sker avstimningsmoten dar beslut om fortsatt
samarbete tas.

Ett foretag kan fa fortsatt sporadiskt stod som
alumni, till exempel vid nya investeringar

eller specifika nyckelhéndelser, som med
marknadsforingsstrategin, eller om det behover
16sas upp knutar i teamet. Forhoppningen ar
givetvis att bolaget sedan ar starkt nog att std pa
egna ben, och kan vara en forebild for nya bolag i
inkubatorn.

https://www.almi.se/Almi-Invest/Aktuellt/Almi-Invest-investerar-i-spelbolaget-Forgotten-Key/



OFFENTLIGA INVESTERINGAR | SPEL

sig till spelutvecklingsforetag, men nagra

foretag har tagit emot investeringar och stod
fran institutioner som Almi och Vinnova, och pé
europeisk niva finns det ett spelstéd i ramen for
Kreativa Europas mediaprogram. Storst enskild
betydelse for svensk spelutveckling har dock det
Nordiska dataspelsprogrammet haft. Det dr nu
nedlagt. I andra delar av virlden utmérker sig
Finland med investeringsprogram i Tekes liksom
flera kanadensiska delstater, daribland ett IP-stod i
Quebec.

Sverige har fa stodstrukturer som riktar

NORDISKA DATASPELSPROGRAMMET
Mellan 2006 och 2015 delade det Nordiska
dataspelsprogrammet ut 65 miljoner kronors4 till 112
nordiska spelprojekt. Programmet finansierades av
Nordiska ministerrédet, och bland de svenska bolag
som fick stod av programmet marks till exempel
Tarsiers Little Nightmares® och Starbreeze spel
Brothers3®. Bdda spelen har hyllats av kritiker, och
for Tarsier var stodet en bidragande faktor till att
kunna behélla dgandet av IP och satsa pé utveckling
av egna titlar.

Genom é&ren fick 31 svenska spelprojekt dela pa
knappt 17 miljoner®. Det innebar en relativt liten
summa pengar for varje enskilt projekt, men for
flera bolag desto mer betydelsefull. Zordix, Image
& Form och Zoink har alla ftt st6d ur programmet
och efter det kunnat skapa nya originella speltitlar.
Ett annat exempel ar Frictional Games som 2008
fick stod for utvecklingen av sitt forsta spel, och
har sedan dess gjort varldssuccé med bland annat
Soma. 2016 omsatte Frictional drygt 33 miljoner
och hade 9 personer anstillda.

Kraven for att vara aktuell for stodet var att man
drev en fristdende spelstudio, sjalv dgde IP:t man

sokte pengar for och Gversatte spelet till minst ett
nordiskt spraks®. Ansvarig for programmet, Erik
Robertson, raknar med att en bra bit 6ver hilften
av alla finansierade projekt blev firdigutvecklade
publicerade spel.

Det var hért tryck pd Nordiska
dataspelsprogrammet. I snitt var det 12
ansokningar?® per beviljat projekt, och ur dessa
bedomde sedan sakkunniga experter vilka

som skulle fa stod. Nar projekten var beviljade
forhandlades ett kontrakt med tidsplan fram

dar en del av stodet betalades ut vid start, en

del vid en halvtidsavstamning, och en del néar
projektet var klart. Den huvudsakligt viktigaste
bedomningspunkten vid avstimningarna var att det
fanns korbar kod — det vill sdga en spelbar prototyp
av projektet som kunde testas.

Kombinationen av relativt lite byrékrati och stor
branschkunskap gjorde stodet till ett gott exempel
pé hur en jamforelsevis liten summa pengar dndé
kunde gora skillnad for den svenska spelbranschen.

IP-UTVECKLING I QUEBEC

Kanadensiska delstaten Quebec har ett
program for att utveckla nya IP i den lokala
spelbranschen.+ Stédprogrammet &r en
projektfokuserad fond och &r en investering i ett
specifikt IP i stéllet for i ett bolag, och det kravs att
bolaget ar baserat i delstaten for att man skall kunna
soka. Stodet ges enbart till projekt dar det finns

en spelbar prototyp, for spel som riktar sig till en
global marknad, och nér intdkterna berdknas ticka
kostnaderna inom fyra ar.

Stodet uppgér till maximalt 35 % av
utvecklingskostnaderna och kan ge mellan 1-20

34 Stodet summeras till 48,5 miljoner danska kronor, omréaknat till SEK den 15/11-2017

35 Little Nightmares, Tarsier Studios, 2017

36 Brothers: A Tale of Two Sons, Starbreeze, 2013

37 Stodet till svenska bolag summeras till 12,65 miljoner danska kronor, omréknat till SEK den 15/11-
2017

38 I den visterldndska spelbranschen har engelska alltid varit huvudsprak, och ménga spel Gversitts
inte till nordiska sprak.

39 Av 1345 ansokningar beviljades 112 projekt. Tva av projekten fick stod tvé ganger.

40 Lis mer om stédet hér: http://www.investquebec.com/quebec/en/financial-products/all-our-solu

tions/development-of-quebec-intellectual-property-in-the-video-game-industry.html
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miljoner kronor, mot en andel i det aktuella
projektet. Stodet ar ocksé flexibelt, vilket till
exempel innebidr att man under projekttidens gang
kan beviljas dterinvestering om man samtidigt har
en privat investerare som tacker upp resterande

65 procent.

Quebecs program for IP-utveckling kom till nar
delstaten drastiskt skar ner pa de skatteavdrag som
bolag i alla branscher kunde ta del av. Efter protester
fick spelbranschen behadlla avdraget, och en satsning
pé nastan 100 miljoner kronor# gjordes for att
investera i Quebec-idgda spelstudior. Programmet
drivs av Invest Quebec.

Tanken bakom programmet var att det

dels skulle vara riskfritt for Quebec att gora
investeringarna, eftersom varje investering kravde
att bolaget hade 65 % i egen insats, eller i insats
frén andra investerare. En sédan modell, "matching
funds”, innebir att det beh6vs en marknadsaktor
som avgor risken, och att offentliga pengar enbart
gér in som en mindre andel. Jason Della Rocca
som var med och utformade fonden menar att
delstatens andel ocksé skulle tjaina som motivation
for spelforetaget att sjalva behélla kontrollen Gver
IP:t och séledes pa sikt kunna vidareutveckla det,
eftersom dgandet av IP:t var ett av kraven for att
kunna fé del av pengarna.+

Nackdelarna med programmet ar att det kravs

en relativt stor insats fran spelforetaget i fraga

for att kvalificera sig for programmet, samt att
Invest Quebec inte har nagot tak pa sin andel av
den framtida vinsten, utan kraver ut den fulla
vinstandelen av vad de investerat. Kombinationen
av dessa tva krav gor att de minsta foretagen

som kanske har storst behov av programmet inte
kvalificerar sig, och for de mer etablerade ar det
inte lika intressant eftersom det kan dta upp en stor
del av den framtida vinsten. Det har ocksé gjort att
fonden inte anvints s mycket som férvantat.

SKENE - EN DEL AV TEKES

Skene var ett program i den finska forsknings-
och innovationsmyndigheten Tekes mellan

2012 och 2015. Skene riktade sig specifikt till
spelutvecklingsforetag och delfinansierade
spelutvecklingsprojekt med 30 miljoner euro.
Under samma period investerade privata aktorer

90 miljoner euro i spelforetag, och i slutet av
programmet omsatte den finska spelbranschen

ett par miljarder euro. Genom programmet kunde
spelforetag matcha privata investeringar med
“mjuka 1an”, det vill sdga 1an med 1ag rénta dar Tekes
gick in och sdkrade dterbetalningen vid eventuell
konkurs. De som blev antagna fick d&ven expertstod
for internationella relationer. Skene ar i dag avslutat
som spelbranschspecifikt program, men det gar
fortfarande att soka stod genom Tekes.

STOD TILL UTVECKLING AV DATASPEL
GENOM KREATIVA EUROPA

Kreativa Europas Media-program utlyser
arligen ett europeiskt utvecklingsstod till
spelutveckling#s. Kravet ar att det sokande bolaget
har tidigare erfarenhet av att gora spel, att
spelprojektet man soker for ar ett narrativt spel och
att det héller hog nivé pé originalitet, innovation och
kreativitet. Slutprodukten skall vara kommersiellt
géngbar. Stodet kan inte uppgé till mer 4n 50 % av
bidragsberittigade kostnader, och beloppen som
betalas ut 4r mellan 10 000-150 000 Euro. Ar 2017
sokte nio svenska foretag stodet, och ett projekt blev
beviljat.

Danska Kreativa Europas Media-desk har tagit fram
en sammanstillning, Games Funding Guide, 6ver
hur branschstddet ser ut i olika europeiska lander.44

Lis mer om stodet hér: http://www.filminstitutet.se/sv/sok-stod/kreativa-europa/vara-stod-ut

41 Totalt uppgar satsningen till 15 miljoner kanadensiska dollar
42 Intervju med Jason Della Rocca, 5/9 & 24/11, 2017
43
lysningar-och-deadlines/stod-till-utveckling-av-dataspel/stod-till-dataspel2/
44

Games Funding Guide 2016, http://www.dfi.dk/Branche_og_stoette/Creative-Europe-Desk/

Stoette/Andre-internationale-stoetteordninger/Games-Funding-Guide.aspx
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ATT INVESTERA | SPEL

et finns fa etablerade aktorer i Sverige som
D investerar mindre belopp i spelbranschen.

Det kostar ofta for mycket for privata
investeringsbolag att hantera sma investeringar,
och sedan det Nordiska dataspelsprogrammet lades
ner finns det heller inga offentliga aktorer som kan
fylla det hélet. Nagra traditionella investmentbolag
som Spiltan och Swedbank Robur har investerat
i etablerade spelforetag som Paradox och THQ
Nordic.

Tack vare flera framgangssagor i den svenska
spelbranschen har antalet investbolag med

branschkompetens okat. Nordisk Film Games,
Goodbye Kansas och Raw Fury dr tre exempel med
olika profil bland investeringarna. Nordisk Film
Games gor i dagsldget enbart storre investeringar
pa minst tio miljoner kronor. Under 2017 gick de
in med hundra miljoner kronor i Stockholm- och
New York-baserade Avalanche Studios. Goodbye
Kansas Game Invest hade 2017 en portf6lj med sju
spelforetag, varav en ar en egen VR-studio. Raw
Fury kallar sig sjdlva for en (un)publisher, och
engagerar sig enbart i projekt som de har passion
for, och som pa nagot sitt ar nyskapande.

SKILLNADEN MELLAN SPELSTARTUPS OCH IT-STARTUPS

Martin Walfisz pa Nordisk Film Games+

menar att investerare som ar vana vid "vanliga”
techbolag eller nirliggande branscher behover
forsté spelstudios béattre och hur drivkrafterna hos
entreprendrerna bakom ofta skiljer sig. Samtidigt
behover spelbolag bli mer medvetna om hur
techbolagen arbetar, for det finns en hel del man
kan léra sig frdn dem, inte minst hur man méter
och pratar med investerare. Branschkunniga
investerare tittar pa olika saker &n traditionella
investerare, och kan ocksé ha olika syften med sina
investeringar, men framfor allt ser riskanalysen
olika ut. Bada typerna av investerare vill minimera
risk, men man utgar fran olika faktorer. Enligt
Stefan Hultstrand p& Grant Thornton ar tillvixten

stark for spelbranschen, men ingen vet nar
marknaden blir méttad, och det kan litt uppfattas
som omogen. Ekonomisk teori sdger att det kommer
att ske forr eller senare. Mogna branscher, som

till exempel telekom, har striktare rutiner och
observerar trender mer systematiskt. Darfor skiljer
sig ocksa olika investerare i sina insatser. De flesta
riskkapitalister vill sélja s& fort som mgjligt, oftast

i praktiken efter cirka 5-7 ar. Affarsdnglar ar lite
annorlunda, de kan bli fordlskade i produkten och
da dr de uthalligare.

Genom att fler far kunskap om hur branschen
fungerar kan antalet privata investeringar
i branschen ¢ka, och genom att titta pa de

45 Lis hela intervjun med Martin Walfisz i slutet av rapporten.
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— Erik Robertson, Nordic Game

investeringar som har gjorts hittills, och vilken Av de 53 analyserade spelaffarerna ar 24

typ av affirer det varit. Antalet investeringar var stycken, knappt hélften, rena forvarv. 26 stycken ar
stort under 2016, men hela forvarv 6kade 2017, investeringar i olika faser av bolagens skeden, och
vilket ocksa ar ett tecken pad att fler investerare i tre affarer dr rena varumérkeskop dar bolaget inte
spelforetag har gjort ndgon form av exit. Att fler varit en del av affaren. Bland den stora mangden
spelforetag gar pa borsen ger ocksd mojlighet investeringar &r 2016 finns bland annat fyra

att fa tillbaka investerat kapital, antingen som investeringar som Goodbye Kansas nystartade
lopande avkastning, eller genom att littare fa en investmentsbolag genomforde for att bygga upp sin
marknadsvirdering av sitt innehav. portfolj med spelutvecklingsforetag.

FORVARV & INVESTERINGAR 2015 - 2017

2015 2016 2017
20
16
15
10
10
7 / 7
5
3
0
Forvary Investering Varumarkeskdp
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ORDLISTA FOR INVESTERINGSRUNDAN

Om man pa allvar vill ta in investerare som blir delagare i bolaget behéver
man l&sa in sig i terminologin. Har &r n&gra vanliga ord och begrepp som ar
bra att ha koll pa.

\/ Equity / Eget kapital - Skillnaden mellan féretagets tillgdngar och skulder,
/ de ekonomiska medel ett féretag har att réra sig med

Aktier — Andel i eft aktiebolag

/ Aktiekapital - Det kapital aktiebolagets dgare har fillskjutit bolaget

Pre-money-vérdering - Varderingen av ett bolag fére en investering

Post-money-vdrdering - Varderingen av ett bolag efter en investering, réknas ut genom att légga ihop Pre-
money-varderingen med beloppet som investeras

Market cap / Bérsvarde — Market cap stdr for “Market capitalization”, eller bérsvdrde pé svenska. Det ar
det totala kursvardet for alla aktier sammanslaget i ett bolag.

P/E ratio — P/E ratio (ibland PER) st&r for Price-earnings ratio och réknas ut genom att dela den aktuella
aktiekursen med vinsten per aktie

Call option / Képoption - | bland kallad enbart “call” &r ett avtal mellan utférdare och innehavare om
ratten att kdpa (aktier) till ett frutbestémt pris enligt specifikationer i avtal.

Warrant - Ett vérdepapper som ger innehavaren rétten att kdpa eller sdlja en tillgéng till ett bestamt pris i
framtiden, skiljer sig juridiskt mot optioner, och har ofta ldngre [5ptid.

Term sheet - Ett férberedande dokument, oftast inte bindande, som gér igenom villkoren fér att en investering

skall ske

Exit — Det tillfdlle néir en investerare sdljer sina andelar av det féretag hen investerat i. Det kan till exempel vara
vid en bdrsnotering, eller nér féretaget kdps upp av en stdrre part.

Dividends / Aktieutdelning — Nar tillgéingar frén ett aktiebolag delas ut till dess Ggare, till exempel genom
att érligen dela ut en del av bolagets vinst.

Cap table - Lista 6ver dgande, bolagskapital och de investeringar som skett vid varje investeringsrunda
Venture Capital (VC) - En form av riskkapital som investeras i unga bolag i tidiga utvecklingsskeden

Omséttning - Den totala férséliningen under en tidsperiod, oftast rdknat per ér. Kan bendmnas som sales,
turnover eller revenue pd engelska.

EBIT / Rorelseresultat - EBIT &r Earnings Before Interest and Taxes, och stér fér féretagets vinst fére rdntor
och skatter.

EBITDA - Earnings Before Interest, Taxes, Depreciation and Amortization, och stér fér féretagets rérelseresultat
fére nedskrivningar och avskrivningar.



INVESTERARENS RAD TILL UTVECKLARE

artin Walfisz ar veteran i den svenska
M spelbranschen. Han grundade Massive

Entertainment for 6ver 20 ar sedan (1997),
sdlde bolaget till mediakonglomeratet Vivendi
fem ar senare (2002), stannade kvar som vd, och
var med och genomforde bolagstransaktionen till
nuvarande dgaren Ubisoft ar 2008. Efter tiden
pa Massive grundade och drev han spelstudion
Planeto, och i dag ar han senior partner pa Nordisk
Film Games — den del av Egmont Nordisk Film som
arbetar med investeringar i spelutvecklingsbolag.
Walfisz har genom hela sitt entreprenorskap haft
ett stort engagemang i branschutveckling. Han ar
grundare av och hedersmedlem i branschforeningen
Spelplan-ASGD, och ordférande i Game City
Southern Sweden som arbetar for att fraimja
spelutveckling i Skdne och Blekinge.

Genom &ren har Walfisz gjort otaliga
foretagspresentationer, han har i sitt
branschengagemang coachat unga entreprenorer
som presenterat sina idéer till investerare, och

isin roll som investerare har han lyssnat pa

och tagit stillning till spelidéer och bedomt
investeringspotential i projekt och bolag. Han har
suttit med pé bada sidor om bordet och vill hir dela
med sig av sina erfarenheter. Med mer kunskap

om hur spelbranschen fungerar kan investerare
visserligen fatta battre beslut sjdlva, men
spelutvecklare behover ocksa lira sig att komma till
poéngen och battre forstd hur man skall presentera
sin idé, sitt foretag eller projekt.

Det finns fa etablerade aktorer i Sverige som
investerar mindre belopp i spelbranschen. Det
kostar ofta for mycket for privata investeringsbolag
att hantera sma investeringar, och Martin menar
att det dr ett hél som offentliga aktorer delvis kan
fylla. Nordisk Film Games gor i dagslaget enbart
storre investeringar pd minst tio miljoner kronor.
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Under 2017 gick de in med hundra miljoner kronor
i Stockholm- och New York-baserade Avalanche
Studios.

Men om de trots allt skulle investera i ett nystartat
bolag som aldrig sldppt ett forsta spel, vad hade
varit viktigast att titta pd d4? Martin svarar:

”Pa Nordisk Film Games investerar vi genom att
kopa aktier i bolag. Darfor ar teamet den absolut
viktigaste faktorn. Skulle vi investera i ett bolag som
aldrig slappt ett spel sa vore det for att vi inte vill
missa teamet; rimligen for att de har stor erfarenhet
fran tidigare framgéngsrik spelutveckling. Néstan
lika viktigt ar vilken lédngsiktig vision och tanke man
har for sitt bolag. 'Vi vill gora ett grymt konsolspel’
racker inte som vision, man méste kunna tanka
langre dn det forsta spelsldppet och ha en tydligare
bild av vilken sorts spel man vill gora i framtiden.
Men till sist dr séklart det forsta spelet viktigt for
att en investering ska bli av. Det kanske inte blir den
storsta framgéngen for bolaget, och vi investerar
alltid 1&ngsiktigt, men det ska finnas nagonting dar
for att vi ska kiinna att vi kan investera.” Martin
fortsdtter, "Teamet méste kunna presentera sitt spel
pa ett sitt som forklarar varfor det ar ett bra spel.
Fyra personer kan inte gora ett nytt AAA-spel, men
de kan gora ett mindre spel, eller en prototyp, som
ir lite mer unikt d4n bara en klon av nagot som redan
finns.”

Walfisz menar att spelbolag séllan ser ett

starkt IP-skydd som kritiskt for verksamheten,

men det ar fortfarande viktigt att tinka pa. Patent
ar relativt ovanliga, i stillet skyddar man sina
tillgdngar pa i huvudsak tre sitt. Det forsta ar att
spelen, i helhet och i sina bestandsdelar, skyddas av
upphovsritt. Det andra dr att man ser till att i alla
avtal med anstidllda och konsulter skriva 6ver alla
kommersiella réttigheter for det man producerar till
foretaget. Det tredje ar varumarkesregistreringar,



— Paul Sloane, forfattare till Think Like an Innovator

nagot som ofta kommer vid lansering, eller

nér en lansering borjar ta fart och det blir
finansiellt mojligt. For sma indieutvecklare kan
varumairkesregistreringar vara for dyra och darmed
mindre relevanta fran borjan, medan lite storre
bolag i praktiken alltid registrera kommande
varumarken i forvag.

VAD INVESTERARE AR

INTRESSERADE AV

Martin forklarar vidare och sétter upp tre
viktiga faktorer som han ar intresserad av som
investerare. Han beréttar: "Jag tittar pa teamet,
visionen och spelen. Precis i den ordningen. Dessa
tre delar behover uppstartsbolag ha tankt igenom,
och beritta om ndr man talar med investerare och
presenterar sitt foretag.” Han menar att ménga
unga foretag giarna visar tio presentationsbilder
om sitt nya hiftiga spel, men glommer bort
teamet och hur man tianker sig att bolaget skall
utvecklas i framtiden. "G6r man en tio sidors
foretagspresentation ska kanske tre handla om
spelet, resten ska handla om teamet, visionen,
bolagets historik och hur man bygger affaren
framat.”

Ett svarare rad att folja, men som kan vara
viktigt att forstd, menar Martin, ar att kontinuerligt
fundera pa sin cap table (dgarfordelning) om

man tar in investerare som tar aktieandelar. Om

grundarnas dgarandel spas ut for snabbt, kanske
till under femtio procent, sé blir det svarare for en
professionell investerare att i ett senare liage fatta
beslut om att investera. For en investerare som
Nordisk Film Games ar det viktigt att grundarna
dger sd mycket som mgjligt. Martin tillagger: "Vi ar
overtygade om att grundarnas motivation att ta sig
igenom stora bekymmer 6kar ju mer de dger.”

Martin menar att investerare som ar vana vid
“vanliga” techbolag eller nédrliggande branscher
behover forsta spelstudios battre och hur
drivkrafterna hos entreprenérerna bakom ofta
skiljer sig. Samtidigt behover spelbolagen bli mer
medvetna om hur techbolagen arbetar, for det finns
en hel del man kan lira sig fran dem, inte minst hur
man moter och pratar med investerare. Till exempel
finns det ofta en pedagogisk utmaning i att forklara
sin spelidé for investerare, och da kan det vara en
god idé att jaimfora med andra spel och befintliga
koncept. Investerare med spelbranscherfarenhet,
jamfort med investerare utan branschkdnnedom,
kommer att vardera spelidén pé olika sitt. Martin
séger att dven om foretagsidén ar att satsa pa ett
enda spel uppbyggt som en kontinuerlig tjanst
(’'game-as-a-service’) inom en viss genre, som till
exempel e-sport eller MOBA, sé visar man dnda4 att
man har en tanke med sitt bolag. "Det kanske inte ar
en sa unik idé, men det 4r 4nda en ram som man kan
jobba utifran, och d kan man efter hand hitta den
unika spelidé som utgar frén det.”
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ATT SOKA RATT INVESTERARE

Men vad ir egentligen viktigast att tinka pa

nar man soker investeringar? Martin svarar: "Jag
kommer ju frén aktieinvesteringshéllet som skiljer
sig fran rena projektinvesteringar och forlagsavtal.
Ska man ta in pengar genom att sélja andelar i sitt
bolag, sa ar det lite som ett giftermal. Bida parter
ska kdnna att man kan trivas ihop under lang tid
och ha samma agenda.”Martin fortsitter, "Méanga
traditionella techinvesterare har som maél att gora
exit efter tre till fem ar och da silja av sina aktier.
De vill gora en bra vinst, minst tio gadnger investerat
kapital, men spelentreprendrer vill sdllan silja sa
tidigt, utan ofta fortsitta att bygga ett bra bolag.
Om investerare vill sélja av for att gora en snabb
vinst kan det krocka med grundarnas visioner om
att behalla dgandet. Man vill kanske helt enkelt inte
sldppa ifran sig sitt foretag och de spel man varit
med och skapat. Vi, Nordisk Film Games, investerar
istéllet sé langsiktigt att vi raknar med att 6ver tid
fa en rimlig avkastning genom utdelning. Ménga
riskkapitalinvesterare ska stdnga sina fonder efter
ett visst antal ar, men den typen av krav har inte vi.
Det ar valdigt viktigt att forsta investerarnas syfte
och motivinnan man tar emot finansiering.”

Men vad ska man mer kénna av innan man tar
emot pengar av potentiella investerare? Jo, Martin
menar att om man ska lyckas med att ta in en
branschkunnig investerare, s& behover man alltid
ha ett komplett paket: ritt team, en langsiktig vision
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— Steve Jobs

och en intressant spelidé. Misslyckas man med det
behover det inte betyda att ens idé dr dalig, och det
betyder inte att idén inte kan lyckas, men utan de
tre kraven uppfyllda blir svarare att f4 den typen

av kvalificerad investerare att ga in i foretaget. Da
kanske man maste leta investeringar pa annat hall.
Martin podngterar att man inte ska tolka ett nej
fran en branschkunnig investerare som att man inte
inte kan lyckas. — “Investerare arbetar hela tiden
med riskminimering och genom att titta pa teamet,
visionen och spelet kan man minimera risken. I
bland kan oerfarna team och galna idéer fa enormt
genomslag utan att ha en investering i grunden, och
det dr fantastiskt nér det hander.”

MALGRUPP OCH ATT TANKA PA
SPELAREN

Det éir dock inte bara investeringar eller tillgang
till finansiering som behovs for att lyckas. Andra
viktiga delar dr mélgrupp, marknadsforing och
affarsmodell. Martin framhéver att vilken typ av
analys som behover goras i forvig beror pé vilken
maélgrupp man vill né. "De flesta som gor spel idag
har en mélgrupp som redan finns och som spelar
spel. D4 ar inte en detaljerad malgruppsanalys

sé viktig, for ar spelet tillrackligt bra s kommer
det tilltala de befintliga kunderna. Men om man
gor spel till en ny mélgrupp, eller en valdigt
nischad malgrupp, s behover man gora en
malgruppsanalys.” Han fortsitter: "Pa samma sitt



behover man tidnka pé affarsmodellen. Arbetar man
med klassiska modeller pa befintliga plattformar sa
finns det facit’ att titta pa. Det ar dock viktigt att ha
tankt igenom den fran borjan. Affirsmodellen kan
péverka speldesignen oerhort mycket och om man
inte kan forklara sin affarsmodell sd innebér det
ofta att man inte heller kan forklara sin speldesign.”
Ekonomin i spelet &r viktig enligt Martin. "Man
behover klara av att rdkna pé sin affarsmodell
oavsett vilken typ av spel man ska gora. Jaimfora
sitt spel med andra i samma genre, se vad liknande
spel séljer och hur mycket man kan rakna med att
omsitta. Ibland vill man introducera en helt ny typ
av spelupplevelse eller affirsmodell, i sddana fall
beho6ver man ldgga mer tid pé att forklara modellen
och ridkna pa det. Att jamfora med liknande spel
—benchmark — &r ofta en fordel nar man forsoker
forsté potentialen i ett bolag.”

IMMATERIALRATT I SPELBOLAG

I spelbranschen ér det fa bolag som scker och
anvinder sig av patent. Ledtiderna dr 1anga, och
prislappen kan springa ivdg. Martin ser i stéllet tre
andra viktiga sétt for foretag att skydda spelen de
utvecklar. Det dr varumarket, upphovsratten och
avtal med medarbetare. Ar man ett litet bolag menar
Martin att det kan vara klokt att vinta med att
registrera varumairket innan man vet att spelet tar
fart och det finns pengar att ldgga pa registreringar.

Men ska man ta in storre kapital kan det vara till
sin nackdel att inte ha skyddat varumaérket, och det
kanske behover goras i processen. - “Det kan till och
med vara s att om man inte har sina varumérken
registrerade sa kan det minska virdet pa foretaget.”

HUR MATER MAN UNDERHALLNING?
Som Martin belyser i sin jimforelse mellan
techbolag och spelbolag, handlar spel inte om

att 16sa problem, utan om att underhalla. Han
berédttar "Som investerare tittar vi verkligen pé
underhéllningspotentialen och mgjligheten att
bygga ett starkt varumairke. Det ar oftast lattast
att forstd genom att jaimféra med nagot som redan
finns. En branschkunnig investerare har oftast
ldttare att forsta kombinationen av nya idéer och
varfor ett nytt spel kan vara underhéllande. Andra
investerare kan vara aningslosa nir det kommer
till hur spelbranschen fungerar och vilka bolag som
faktiskt ar bra.”

Martin avslutar: "Den stora fordelen med att

ha kunskap om branschen ar att man har en
instinkt for hur resultatet kan bli, man forstar
kombinationen som gor att en foretagsvision eller
en spelidé kan né framgéng. Man har byggt upp den
instinkten under ldng tid genom en forstaelse for
branschens logik och hur speldesign fungerar.”
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53 SVENSKA SPELAFFARER 2015-2017

Artal  Siljare Siiljares land  Kopare Kopares  IP/Varumiirke Skiil for Typ av affiir
land affiir

2015 White Wolf Island Paradox Interactive ~ Sverige World of Darkness P Forvirv
2015 Orange Grove Media USA Starbreeze Sverige The Hunt (new IP) Strategy Forvirv
2015 Valhalla Luxemburg Starbreeze Sverige Spelmotor Tech Forvirv
2015  ESEA USA MTG Sverige ESEA/e-sport Strategy Forviry
2015 Dreamhack Sverige MTG Sverige Dreamhack /E-sport Strategy Forvdry
2015 ESL/Turtle Entertainment Tyskland MTG Sverige ESL/E-sport Strategy Forvirv
2015 Delinquent UK MAG Interactive Sverige P Forviirv
2015 Experiment 101 Sverige Goodbye Kansas Sverige Biomutant P Investering
2015 Snowprint Studios Sverige Jari Ovaskinen mfl Sverige P Investering
2015 Resolution games Sverige Google Ventures mfl ~ USA Bait & VR-teknik Tech Investering
2015 Brave Tribe Okdnt 65 Entertainment Sverige Brave Tribe/Farm Clan [P Varumiirkeskap
2016 Red Fly Studio USA Gaming Corps Sverige Narvaro i USA + IP Strafegy Forviirv
2016 ePawn Frankrike Starbreeze Sverige VReknik Tech Forvirv
2016 Nozon Belgien Starbreeze Sverige VR:studio/Tech Tech Forvarv
2016 Babil Games UAE Stillfront Sverige Publisherndtverk Strategy Forvarv
2016 Toca Boca Sverige Spin Master Kanada Toca Boca P Forvirv
2016 King Sverige Activision Blizzard USA Candy Crush P Forvirv
2016 Novalogic USA THQ Sverige Storre IPkatalog P Forviry
2016 P Studios Sverige Alexander Gustaffson ~ Sverige Kommande MMA-spel IP Investering
2016 Midnight Hub Sverige Pamtrina Aviation Sverige Lake Ridden P Investering
2016 Tarhead Sverige Goodbye Kansas Sverige P Investering
2016 Palindrome Interactive Sverige Goodbye Kansas Sverige P Investering
2016 Bearded Ladies Consulting Sverige Goodbye Kansas Sverige P Investering
2016 Forgotten Key Sverige Almi Invest mfl Sverige Aer P Investering
2016 Fall Damage Sverige Goodbye Kansas Sverige P Investering
2016 Poppermost Productions Sverige 6P Bullhound ml Sverige Snow P Investering
2016 Unknown,/Zlatan Sverige Ishit Sverige P Investering
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Artal  Siiljore Siljares land  Kopare Kopares  IP/Varumiirke Skiil for Typ av affiir
land affiir

2016 Stunlock Studios Sverige (Coffee Stain Studios ~ Sverige Battlerite IP Investering
2016 Survive Sverige Back in black mfl Sverige P Investering
2016 Fast travel games Sverige Sunstone Capifal Sverige R P Investering
2016 Funrock Sverige Prioritet Capital mfl ~ Sverige Ethihad Al Abtal P Investering
2016 Simutronics Corp USA Stillfront Group Sverige Strategispelsutvecklore I Investering
2016 Paradox Interactive Sverige Tencent Kina Publisherndtverk Strategy Investering
2016 Starbresze Sverige Smilegate Korea Strategy Investering
2016 505 Games USA Starbreeze Sverige Payday P Varumirkeskdp
2017 Pieces Inferactive Sverige THQ Nordic Sverige New IP + studio P Forvdrv

2017 Black Forest Games Tysklond THQ Nordic Sverige Giana Sisters mfl P Forvirv

2017 Enterspace AB Sverige Starbreeze Sverige VR /Location-feknik Tech Forvirv

2017 Dhruva Inferactive Indien Starbreeze Sverige Art Studio, 350 anstiillda ~ Strategy Forvry

2017 eRepublik Labs Irland/Ruménien ~ Stillfront Group Sverige Spel med lang refention [P Forvr

2017 Experiment 101/Goodbye Kansas ~ Sverige THQ Nordic Sverige Biomutant P Forvdrv

2017 FEO Media Sverige MAG Interactive Sverige Quizkampen P Forvdrv

2017 Triumph Studios Nederldnderna Paradox Inferactive ~ Sverige Age of Wonders P Forvirv

2017 Gamestop USA MTG Sverige Kongregate Strategy Forviirv

2017 Donya Labs Sverige Microsoft USA Simplygon Tech Forvirv

2017 Simutronics Corp USA Stillfront Group Sverige Siege: Titan Wars P Investering
2017 Easy Trigger Games Sverige Coffee Stain Studios ~ Sverige Huntdown P Investering
2017 Lavapotion Sverige Coffee Stain Studios ~ Sverige Nytt IP P Investering
2017 Bublar Sverige Goodbye Kansas Sverige AR Tech Investering
2017 Fast fravel games Sverige Industrifonden Sverige Nya VR-spel P Investering
2017 Avalanche Studios Sverige Nordisk Film Games ~ Danmark Just Cause & Hunter P Investering
2017 Ghosfship Games Danmark Coffee Stain Studios ~ Sverige Deep Rock Galactic P Investering
2017 Slipgate Studios Danmark THQ Sverige Rad Rogers P Varumirkeskap

43



[]

[ ]

[]

[]
[ ]

[]
[ ]

[]

[ ]

HEC




