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FÖRORD

En virtuell bransch med  
verklig framgång
Dataspel som underhållningsform närmar sig �� år. Det var ���� som det 
första kommersiella tv-spelet The Odyssey från Magnavox lanserades i 
Nordamerika. ˜r det dags för en medelålderskris? Svaret på den frågan 
är ett klart och tydligt nej. Jämfört med �lm- respektive musikbranschen 
har spelbranschen ännu inte nått samma mognad. Vägen till en global 
kulturform har varit lång och en stor del av tillväxten i spelbranschen har 
skett de senaste tio åren. Branschen fortsätter att öka kraftigt och DFC 
Intelligence uppskattar att marknaden kommer att vara värd �� miljarder 
dollar år ����, vilket är en fördubbling av värdet för några år sedan.

I Sverige har spelförsäljningen fördubblats sedan ���� och omsatte 
���� närmare �,� miljarder kronor i konsumentled och över �,� miljo-
ner spel såldes. Prognosen för ���� är en försäljning som överstiger � 
miljoner spel.

Att skapa dessa spel är en tidskrävande uppgift som sysselsätter 
mängder av människor. Enligt European Games Developer Federation 
sysselsätter spelutveckling �� ��� personer enbart i Europa. Sverige 
har ett diversi�erat landskap med många olika sorters spelutvecklare. 
Företag som Massive Entertainment, Starbreeze, Grin och Avalanche 
Studios arbetar med miljonbudgetar som vida överstiger de största 
svenska �lmproduktionerna. EA DICE står bakom Battle�eldserien som 
har sålt mer än �� miljoner exemplar och är Sveriges största moderna 
kulturexport. I andra änden �nns bolag som arbetar med casual games, 
webbspel eller spel för mobila plattformar som bl.a. Muskedunder Inte-
ractive som tagit fram åtskilliga reklamspel och Southend vars spel �nns 
tillgängliga på Microsofts digitala tjänst Xbox Live Arcade. Det �nns även 
specialister som utmärker sig inom sin genre som t.ex. Sim Bin som gör 
realistiska racingsimulatorer och Paradox Interactive som arbetar med 
historiska strategispel. 

Syftet med denna rapport är att kartlägga de svenska spelutveck-
larna. Rapporten bygger på en sammanställning av årsredovisningar 
för företag verksamma inom dataspelsutveckling. Underlaget är hämtat 
från Bolagsverkets näringslivsdatabas och avser verksamhetsåret ����. 
I de fall där bolaget har brutet räkenskapsår har det nyaste bokslutet 
använts. Urvalet består av företag som har dataspelsutveckling som 
huvudsakliga verksamhet samt underleverantörer som är specialiserade 
på tjänster och teknik för spel. 

Den sammanlagda omsättningen var ��� miljoner kronor, vilket är en 
ökning på �� procent jämfört med föregående sammanställning. Anta-
let anställda ökade med �� procent till ���� personer. 

Martin Lindell

martin.lindell@dataspelsbranschen.se

Analytiker, Dataspelsbranschen

Sverige har ett 

in{jwxnĳjwfy qfsixpfu 

rji rßslf tqnpf 

xtwyjwx xujqzy{jhpqfwj

OM DATASPELSBRANSCHEN

Dataspelsbranschen är en samarbetsorganisation för 
MDTS och Spelplan-ASGD. MDTS representerar förlag 
samt distributörer och Spelplan-ASGD representerar 
utvecklare och producenter.

Swedish Games Industry is a partnership between MDTS 
and Spelplan-ASGD. For information in English please visit 
www.swedishgamesindustry.com.

Martin Lindell
Informatör/analytiker
Telefon  +46(0)706 629496
martin.lindell@dataspelsbranschen.se

Sten Selander
Senior advisor
Telefon  +46(0)733 125969
sten.selander@dataspelsbranschen.se

Dataspelsbranschen Swedish Games Industry
Klara norra kyrkog 31, Box 3139, SE-103 62 Stockholm
www.dataspelsbranschen.se



Dataspelsbranschens rapporter 2008 Spelutvecklarindex 2007 | 3

Hemdatorer och tv-spel nådde Sverige under tidigt ��-tal 
när pionjärer som Ulf Beckman och Heikki Karbing impor-
terade tidiga modeller och spel. Ett växande intresse för 
programmering späddes på av hemdatortidningar som un-
der ��-talet innehöll listningar med programkod och lärde 
en ung generation hur man skapade egna program och 
spel. I samband med detta skapades de första kommersiella 
svenska spelen. Det var ofta enmansprojekt eller en liten 
grupp som arbetade hemifrån. Exempel på spel från denna 
tidsera är Space Action av Arne Fernlund och Blood n� Guts 
av Greve Graphics.

Intresset för programmering ledde till att demogrupper 
formades och den s.k. demoscenen uppkom. Demogrup-
perna skapade demonstrationer med gra�k och musik 
som pressade de primitiva hemdatorerna till sitt yttersta. 
Spelutveckling blev det naturliga steget från demoscenen. 
Många veteraner inom svensk spelbransch har en bakgrund 
inom demoscenen. DICE har sina rötter i demogruppen The 
Silents. Efter framgången med Pinball Dreams har DICE fort-

satt att växa i takt med sina nya spel. Rallisport Challenge 
och Battle�eld-serien är exempel på titlar som toppat �era 
internationella försäljningslistor.

Internationellt sett har svenska spelutvecklare högt anse-
ende och är kända för att vara tekniskt kompetenta, inneha 
bra förmåga att berätta en historia, ärliga och håller vad de 
lovat.

Norden som region är ett växande kluster och de svenska 
spelutvecklarna har gynnats av att våra nordiska grannar 
också håller hög kvalitØ. Företag som norska Funcom, �nska 
Remedy, danska IO Interactive och isländska CCP är också 
internationellt erkända.

Utsikten ser väldigt ljus ut för den svenska spelbranschen. 
Dels är klimatet stabilare och dels har samtliga stora bolag 
signi�kativa produktioner och haft ett kraftigt behov av re-
krytering. Detta skapar i sin tur möjlighet för avknoppningar 
och behov av underleverantörer. Fortsätter den pågående 
positiva trenden kommer Sverige och Norden att vara ett av 
viktigaste globala klustren för spelutveckling.

Från källarföretag till internationella jättar
Svensk spelutveckling har högt internationellt anseende och anor som sträcker sig ända 
tillbaka till början av ��-talet.

M
irror�s Edge, EA D
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Nyckeltal
	 ����	 ����	 ����

Antal bolag	 �� (+�� �)	 �� (-� �)	 ��

Omsättning	 ��� ��� ��� (+�� �)	 ��� ��� ��� (+�� �)	 ��� ��� ���

Resultat	 -�� ��� ��� (+�� �)	 -�� ��� ��� (+�� �)	 -�� ��� ���

Antal anställda	 ����,�� (+�� �)	 ���,� (+�� �)	 ���

varav män	 ����,�� (�� �)	 ���,�� (�� �)	 ��� (�� �)

varav kvinnor	 ���,� (�� �)	 ���,�� (�� �)	 �� (�� �)

0-3 anställda / 48 st.

4-10 anställda / 24 st.

11-20 anställda / 9 st.

21-50 anställda / 4 st.

< 50 anställda / 6 st.

1 000 001-10 000 000 / 43 st.

0-1 000 000 / 35 st.

1 0 000 001-30 000 000 / 5 st.

30 000 001-50 000 000 / 4 st.

< 50 000 000 / 4 st.

Antal Anställda

Omsättning

För att ge en bättre och rättvisare bild 
av den svenska spelbranschen har de 
�� bolagen som ingår i undersökningen 
delats upp i segment baserat på om-
sättning och antal anställda. 

En stor del av bolagen som sysslar 
med någon form av spelutveckling är 
relativt små bolag med ett litet antal 
anställda. Mer än hälften har max tre 
anställda. Det har också tillkommit 
�er bolag som har en omsättning som 
understiger en miljon. Förra undersök-
ning noterade �� företag jämfört med 
�� stycken i denna sammanställningen. 
En förklaring är �er nystartade bolag. 
För ���� uppgick antalet bolag i spel-
utvecklarindex till �� stycken mot �� i 
den senaste sammanställningen.

Det märks dock att sysselsättningen 
ökat kraftigt. I förra sammanställningen 
hade endast Avalanche och DICE �er 
än �� anställda. Omsättningen har 
också ökat för de etablerade utvecklar-
na. Jämfört med förra undersökningen 
var det endast ett bolag, DICE med ��� 
miljoner kronor, som redovisade en 
omsättning som översteg �� miljoner 
kronor. Denna gång är det fyra bolag 
vars omsättning är större än �� miljo-
ner kronor.

Storlek på aktörerna




