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Forord

Computerspil udger i dag et veesentligt element i bgrn og unges medieforbrug pa linje
med bager, tv og film. Computerspil er gledet ind i hverdagen som det avancerede og
kraevende konsol- eller pc-spil, det taktiske holdspil pa Internettet, bgrnespillet pa DR
eller TV 2 og tidsfordrivet pad mobiltelefonen. Computerspillene er alle vegne i bgr-
nene og de unges liv. De udger derfor en vigtig kulturel pavirkningsfaktor, der pa én
gang er underholdning, leering og dannelse.

Danmark har en lang og rig tradition inden for bgrnekultur - badde nar det gelder
produktion af bgger, bgrne-tv og film, og nar det drejer sig om undervisning og kul-
turformidling. Denne tradition ber selviglgelig fastholdes og udvikles i forhold til de
nye interaktive medier. Ikke blot fordi computerspillene fylder i medielandskabet;
men ogsa fordi spillene for leengst er kommet ud over det stadie, hvor de primitive
og voldelige action-spil dominerede udbuddet. I dag dekker computerspillene i deres
indhold en bred vifte af genrer si som sociale relationer, intriger, action, diplomati,
strategi, forhandling, omsorg mv.

I denne rapport belyser Mediesekretariatet og Det Danske Filminstitut den danske
spilbranche ud fra bade en kulturel og en erhvervsmessig synsvinkel. Formalet er
dels at vurdere mulighederne for at udvikle en baeredygtig spilbranche i Danmark dels
at se pad mulighederne for et mere alsidigt og kvalitetsbetonet udbud af spil i Danmark
og Norden, som alternativ til det steerkt globaliserede spilmarked.

Udgangspunktet er et sterkt og levende iveerkseettermiljs i den danske spilbranche,
der med stor iderigdom og med steerke innovative kreefter har markeret sig i Dan-
mark, Europa og pa verdensmarkedet. Danske spiludviklere har gennem de senere ar
fostret flere computerspil, der har formaet at sld igennem og placere sig som salgs-
succes’er pa det internationale spilmarked. Den danske spilbranche har dermed vist
eksempler p4, at den kreativt og teknisk kan levere de produkter, som de internatio-
nale forlag efterspgrger.

Veakstmulighederne for den danske spilbranche er derfor potentielt gode - iser i be-
tragtning af de forventninger, der knytter sig til udviklingen pa spilmarkedet i de
kommende &r. Verdensmarkedet for spil vil imidlertid ikke bare vokse. Det vil udvikle
sig i flere retninger med stadigt mere avancerede og dyre spil og med en stadigt sti-
gende koncentration af markedskontrol hos et fital af udgivere. Forbrugsmenstret
forventes imidlertid ogsa at eendre sig, hvilket dbner mulighed for udvikling af alter-
native forretningsmodeller.

I dette lys vurderer rapporten branchens aktuelle styrker og svagheder, herunder
branchens erhvervsmaessige grundvilkar f.eks. virksomhedernes adgang til risikovillig
kapital og professionelt uddannede medarbejdere.

I samme lys vurderes mulighederne for at skabe et alternativ til de globale udbud af
spil - alternative spil, der er baseret pa den dansk/nordiske fortelletradition i forhold



til bern og unge, og som kan tilfgje nye dimensioner til bgrn og unges leg og lering
med spillene.

Rapporten tager imidlertid ikke endegyldig stilling til branchens fremtid, men har som
mal at tilvejebringe ny viden om den danske spilbranche og computerspil i det hele
taget. Denne viden kan anvendes af de politiske beslutningstagere, af iagttagere og af
branchen selv.

Rapporten markerer et allerede frugtbart samarbejde mellem Mediesekretariatet og
Det Danske Filminstitut, der er Kulturministeriets radgivere pd henholdsvis tv- og
filmomradet.

Erik Nordahl Svendsen Henning Camre
Direktor Adm. Direktgr
Mediesekretariatet Det Danske Filminstitut
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1. Indledning

Denne rapport skal ses i forleengelse af @konomi- og Erhvervsministeriets og Kul-
turministeriets felles projekt "Danmark i kultur- og oplevelsesgkonomien”. I publika-
tionen "Danmark i kultur- og oplevelsesgkonomien - 5 nye skridt pa vejen” fra sep-
tember 2003 lancerede regeringen en reekke initiativer pa omréderne sport, design,
arkitektur, events og samspil mellem kulturinstitutioner og erhverv. Samtidig blev
det i publikationens forord understreget, at ”..udviklingen mellem kulturen og er-
hvervet er i konstant forandring, hvilket hele tiden stiller bade kulturpolitikken og
erhvervspolitikken over for nye udfordringer.”

En sddan ny udfordring er feltet digital interaktiv underholdning og leering, et felt der
i daglig tale oftest gar under fellesbetegnelsen computerspil. Spilbranchen er en
veakstbranche i krydsfeltet mellem kreativ og hgjteknologisk innovation. En branche,
der trods sin indtil videre beskedne stgrrelse i Danmark, befinder sig i hjertet af vi-
dens- og oplevelsesgkonomien, hvor kravene til videns- og kompetenceudvikling og
kreativ og kunstnerisk forstielse er meget hgje.

Om computerspil hedder det i Kulturministeriets publikation "Kulturpolitikkens sigte-
linjer” fra april 2004:

”Computerspil - til pc’er, konsoller, internettet og mobiltelefoner - udger i dag en vee-
sentlig del af barn og unges kulturforbrug. Derfor er det vigtigt, at der ogsd her er
danske alternativer til de mange udenlandske spil Regeringen vil se pd, hvorvidt vi kan
forbedre spilbranchens kreative og forretningsmeessige udviklingsmuligheder.”

Rapporten er udarbejdet i et samarbejde mellem Mediesekretariatet (sekretariat for
Radio- og Tv-navnet) og Det Danske Filminstitut, der blandt andet varetager opgaven
som videnscentre inden for det audiovisuelle omrade. Undersggelsen er finansieret af
Kulturministeriet og @konomi- og Erhvervsministeriet.

Formalet med analysen er dels at kortleegge den danske spilbranches rammevilkar,
herunder branchens gkonomi, organisering og udviklingspotentiale dels at undersgge
mulighederne for styrke mangfoldigheden i udbuddet af spil til navnlig bern og unge.



Rapporten fokuserer derfor pa:

o Verdikaeden for spil fra ide til detailhandel
e Udviklingen pa spilmarkedet globalt, i Norden og i Danmark
e Mulighederne for, at den danske spilbranche udvikler sig til en kompetence-
klynge med solid beereevne og veekstpotentiale, herunder
o Spiludviklernes gkonomiske baereevne og udviklingsstrategier
o Spiludviklernes adgang til risikovillig kapital
0 Store aktgrer i mediebranchen, der vil kunne virke som vekstloko-
motiver for spiludviklerne
0 Samspillet mellem spiludviklerne og relevante uddannelser
e Forudsaetninger og muligheder for udvikling af danske og nordiske spil til
begrn og unge
e Vilkédrene for spilbranchen i et nordisk perspektiv med serligt fokus pd den
svenske spilbranche

Tyngdepunktet i undersggelsen er lagt pa de sma og mellemstore virksomheder, der
som en vesentlig del af deres forretningsomréade udvikler computerspil med henblik
pa salg - kort sagt: spiludviklerne frem for f.eks. forlag, distributgrer og detailhandlen.

1.2 Bidragydere og redaktionsgruppe

Rapporten er udarbejdet af et team bestidende af dels eksterne bidragydere dels en
redaktionsgruppe:

Eksterne bidragydere:

e Anne Mette Thorhauge, ph.d. stipendiat ved afd. for Film- og Medievidenskab
ved Institut for Medier, Erkendelse og Formidling ved Kgbenhavns Universi-
tet. Anne Mette Thorhauge har forfattet kapitel 7 om danske og nordiske spil
til bern og unge.

e Carsten Blom-Hanssen, tidl. konsulent ved Teknologisk Innovation, nu direk-
ter for designfirmaet Julie Sandlau ApS. Carsten Blom-Hanssen har bidraget
med dataindsamling og perspektiver om de danske spiludviklere. Carsten
Blom-Hanssen har endvidere forfattet kapitel 8 om spilbranchen i Sverige og
de gvrige nordiske lande.

e Charlotte Appelgreen, tidl. konsulent ved Mediadesken, nu festivalmanager
hos Det Danske Filminstitut. Charlotte Appelgreen har bidraget med dataind-
samling, analyse og perspektiver vedrgrende markedsudviklingen og for-
brugsmensteret pa spilomrédet.

e Dorthe Nielsen, freelancejournalist tilknyttet dagbladet Bersen har gennem-
fert rapportens interviews sammen med redaktionsgruppen og har forfattet
interviewartiklerne i kapitel 4 og 5.

e Gunnar Wille, leder af animationsuddannelsen ved Den Danske Filmskole har
bidraget til kapitel 6 om uddannelse som vakstgenerator.

Redaktionsgruppen, der har det redaktionelle ansvar:



e Specialkonsulent Julie Haagen, Mediesekretariatet
e Chefkonsulent Claus Hjorth, Det Danske Filminstitut

Der skal knyttes en seerlig tak til de personer, der har stillet deres tid, viden og syns-
punkter til rddighed for interviews.

Det skal understreges, at de synspunkter, som rapportens interviewede giver udtryk
for, alene kan tilskrives de pigaeldende.

1.3 Rapportens indhold og redaktionelle be-
maerkninger

Rapportens kapitel 2 indeholder en sammenfatning af rapporten. Sammenfatningen
er skrevet fyldigt med henblik at kunne blive laest uafhaengigt af rapportens gvrige
kapitler. Sammenfatningen afsluttes med redaktionsgruppens vurdering af fremtids-
perspektiverne for de danske spiludviklere og udviklingen af danske spil. Det sker pa
grundlag af en sadkaldt SWOT-analyse af feltet - styrker, svagheder, muligheder og
trusler for spilbranchen i et erhvervsmaessigt og kulturelt perspektiv.

Kapitel 3 satter fokus pa spilmarkedet globalt, i Norden og i Danmark. Kapitlet ind-
ledes med en praesentation af veerdikaeden for spil fra idé til butik og tegner herefter
et billede af de centrale udviklingstendenser pa spilmarkedet med udgangspunkt i
internationale statistikker og prognoser. Bemerk venligst, at datagrundlaget er ind-
hentet fra forskellige internationale toneangivende kilder, der opererer med forskelli-
ge opgerelsestidspunkter, periodiseringer, valutaangivelser mv., som det ikke har
veeret muligt at samordne.

Kapitel 4 stiller skarpt pd de danske spiludviklere ud fra spgrgsmalet om forudsaet-
ningerne er til stede for udviklingen af en egentlig kompetenceklynge pé feltet. Kapit-
let tager afseet i Veekstfondens begreb om kompetenceklynger, der fokuserer pa sam-
spillet mellem iverksettere, etablerede virksomheder, uddannelsesmiljget og inve-
steringskapitalen som forudseetningen for fortsat innovation og klyngedannelse pa
brancheniveau.

Kapitel 4 skal ses i teet sammenhaeng med kapitel 5, der fokuserer pa den gvrige
mediebranche ud fra spgrgsmaélet, om der i spiludviklernes omverden er aktgrer, der
vil kunne virke som vaekstlokomotiver for de danske spiludviklere. I kapitlet inter-
viewes fem store danske medievirksomheder om egne udviklingsstrategier, om deres
syn pa de danske spiludviklere og mulighederne for udviklingen af danske/nordiske
spil.

Ogsa kapitel 6 skal ses i sammenhaeng med hovedproblemstillingen fra kapitel 4:
Den danske spilbranches muligheder for at udvikle sig til en egentlig kompetence-
klynge. Kapitlet ser nermere pé et nyt initiativ til etablering af en spiluddannelse i
Danmark.



Kapitel 7 tager traden op fra de foregidende kapitler og fokuserer i et mediekulturelt
perspektiv pa forudseetningerne og mulighederne for udviklingen af danske og nordi-
ske spil til bern og unge. Kapitlet er baseret pa interviews med blandt andet spilud-
viklere, forskere og leerere samt ikke mindst bgrn, unge og foreldre.

Kapitel 8 vender blikket mod spilbranchens udvikling og vekstbetingelser i de gvri-
ge nordiske lande med henblik pa dels at tegne et bredere nordisk perspektiv pa rap-
portens hovedproblemstilling dels at drage paralleller mellem den danske og svenske
spilbranche.

Den redaktionelle deadline for rapporten var i juni 2005. En del af det materiale, som
rapporten er baseret pd, er indhentet i efterdret/vinteren 2004-2005. Redaktions-
gruppen skal beklage, hvis rapportens faktuelle oplysninger ikke alle steder er fuldt
opdaterede.

Rapporten udgives i to versioner - Dels et "executive summary”, der indeholder ind-
ledningen (kapitel 1) og sammenfatningen (kapitel 2) dels den samlede rapport.



2. Sammenfatning og perspektiver

2.1 Spil - en global industri

Digitale spil er en global milliardindustri, som er vokset eksplosivt siden de farste
primitive computerspil kom frem i 1980’erne. I 2003 var det globale marked pa 33
mia. dollars, og det forventes at stige til over 50 mia. dollars i 2007, hvilket ggr spil til
en af de hurtigst voksende sektorer inden for underholdningsindustrien. Hvert ar
bliver der udviklet flere tusinde spil til bl.a. pc, spillekonsoller som PlayStation, Xbox
og Gameboy og til mobiltelefiner og internet. Genrerne er bl.a. action (skydespil) stra-
tegispil, bilspil, sportspil, eventyrspil og simulatorer, hvor man f.eks. kan bygge byer,
flyve passagerfly, rejse verden rundt eller gennemgé hele livsforlgb.

Kvaliteten af dagens pc- og konsolspil er hgj med hensyn til lyd, billeder, kunstig in-
telligens og underholdningsverdi. Nar den neeste generation af PC- og konsolspil
kommer frem om et par ar, forventes det at veere nzesten umuligt at skelne mellem
billederne i en film og i et spil.

I rapportens kapitel 3 beskrives vaerdikeeden for spil med henblik p4 at give et samlet,
men groft overblik over spillets udvikling fra idé til butik. Herefter tegnes et billede af
spilmarkedets sammensatning af spil (software) fordelt pa de forskellige teknologiske
platforme s& som spillekonsoller, pc, mobiltelefoner og interaktivt tv (hardware) med
prognoser for markedsudviklingen frem til 2010. Ogsa spilmarkedet i Norden og spe-
cielt Danmark belyses.

Vaerdikaeden for spil:

Spiludviklere Distributgr Slutbruger

Konceptudvikling Erhverver IP- Markedsfaring
Manuskript rettighederne Transport
Spilengine Logistik
Design Markedsfaring Lokalisering

Grafik Spilredaktion Support

Layout Versionering

Programmering

Lyd og musik Indholdsmassig

Tests / afprgvning redaktion af
spillene

Anvendelse

Demoproduktion
Aftaleindgaelse @konomisk og
Licenser juridisk ansvar

Figuren viser hvilke led og virksomhedstyper, der samlet indgér i spilbranchens veer-
dikeede. Det skal understreges, at veerdikeden her er meget skematisk stillet op. Man
vil sdledes kunne finde mange eksempler inden for spilbranchen, hvor en og samme



virksomhed deekker flere af de beskrevne led i veerdikeeden. Det bedste eksempel
herpa er verdens sterste virksomhed inden for spilbranchen, Electronic Arts (EA), der
bade daekker aktiviteter som spiludvikling, forlagsvirksomhed og distribution. Endvi-
dere skal det understreges, at den her afbildede veerdikeede primeert omfatter den del
af spilmarkedet, der drejer sig om spil til konsoller som f.eks. Playstation eller X-box
eller store pc-spil-produktioner. Verdikeederne for andre dele af industrien, sdsom
f.eks. on-line spil eller spil til mobiltelefoner er knap s& koncentrerede, jf. herom
nermere i kapitel 3 og 4. Men da netop de store produktioner til konsol og pc i dag
optager langt den sterste del af markedet, tegner den ovenfor skitserede verdikaede
stadig det generelle billede af industrien.

Spiludviklerne

Spiludviklervirksomhederne udggr verdikeedens ferste og kreative led. Det er hos
spiludviklervirksomhederne, at nye ideer til spil udvikles i en kompliceret proces, der
bl.a. omfatter koncept, historie, handling, spilleregler og teknologi samt en lang reekke
aktiviteter omkring spillets grafiske udtryk, animation, design, lay-out, lydeffekter,
musik, udarbejdelse af manual mv. i tilknytning til spillet. Dette er en omkostnings-
kreevende proces, som det kan vere vanskeligt at finansiere. Spiludvikleren er som
oftest afheengig af at kunne opné forhandsfinansiering af produktionen fra et forlag.
Det springende punkt for udvikleren er siledes at opna kontrakt med et forlag om at
udgive - og finansiere produktionen.

Forlagsvirksomhederne (udgiverne)

Forlagene er de selskaber der udgiver og markedsfgrer spillene og som dermed baerer
den gkonomiske risiko, nar spillet settes pd markedet. Omvendt er det ogsa forlaget,
som tjener de stgrste penge, hvis spillet bliver en succes.

Forlagsbranchen er sterkt koncentreret, idet nogle f& internationale forlag - med den
amerikanske gigant Electronic Arts i spidsen - dominerer branchen. EA udgiver bl.a.
en lang rekke af verdens aktuelt mest sazlgende digitale spil, f.eks. FIFA-fodboldspil,
The Sim’s og Ringenes Herre.

Det er en globaliseret branche, idet produkterne - spillene - lanceres og markedsferes
globalt. Dette traekker spillene i retning af stadig sterre, flottere og dyrere produktio-
ner. Konkurrencen er hird, og omkostningerne hgje. Det betyder, at forlagene i vidt
omfang satser pa licenser af kendte brands fra f.eks. spillefilm og pé erfarne og etab-
lerede udviklere og/eller in-house produktioner, der kan levere spil i den gnskede
tekniske kvalitet til tiden. Det er kort sagt sveert at selge “original content” - spil, der
ikke er baseret pd allerede kendte figurer fra spillenes egen verden ("Grand Theft au-
to”) eller spil baseret pa figurer fra film ("James Bond”), litteratur ("Harry Potter”), tv
("Pokemon”) eller legetgj ("Barbie”). Resultatet er en vis ensretning af markedet, idet
det stort set de samme titler, der dominerer Top-10 salgslisterne for spil. Specielt
hvis man ser listerne fra Danmark, Sverige, Storbritannien og USA.

Distribution
Distributgren spiller - i samarbejde med forlaget - en vesentlig rolle, nir et geelder
markedsfering, annoncering og promotion af et nyudviklet spil. Samtidig varetager



distributerleddet en lang reekke opgaver omkring transport, logistik og support i be-
streebelserne pa at fi spilproduktet udbredt i veerdikedens fjerde led - nemlig detail-
handelsleddet.

Detailleddet

Yderst i veerdikeeden - lige inden produktet nir frem til kunden - finder man detail-
leddet, dvs. butikkerne. For et hgjrisikoprodukt som spil vil detailleddet ofte dele
salgsrisikoen med distributgren og/eller forlaget, f.eks. ved, at detailleddet far ret til at
returnere usolgte titler ved at detailleddets indkebspris senkes, hvis spillet ikke seel-
ger som forventet. Nogle steder kan detailleddet endog kreeve betaling af distributg-
ren for at stille butiks-hyldemeter til raddighed for spillet. Butikkernes hyldeomsaet-
ningskrav har stor betydning for spilbranchen. Et spil skal simpelthen sl& igennem
med det samme, hvis det skal overleve kommercielt.

Det nordiske marked

Det samlede nordiske marked (ekskl. Island) for spil til alle platforme var i 2003 esti-
meret til ca. 440 mio. EUR. Det forventes, at Norden vil vaere den region i Vesteuro-
pa, der vil udvise den steerkeste veaekst frem til 2007, hvor markedsverdien ventes at
vaere 507 mio. EUR (en vakstrate p&d 28% mod 11% for Vesteuropa som helhed). Nor-
den fremhaeves som en region, hvor brugerne er blandt de mest avancerede verden,
hvor pc-penetrationen er hgj og benyttelsen af Internet er meget udbredt.

Tendenser pa spilmarkedet
Markedet for computerspil er globaliseret pa flere mader:

e P& verdensplan er det stort set de samme titler, der dominerer top 10-
listerne. Specielt hvis man ser listerne fra Danmark, Sverige, Storbritannien
og USA.

e Der er meget hgje krav til omsaetningshastighed/hyldeomsetning i butikkerne
- hajere end for f.eks. musik eller film.

e Forlagsbranchen er meget koncentreret med amerikanske Electronic Arts
som verdens suverant stgrste spiludbyder

e Salget af titler er worldwide domineret af kendte karakterer og brands enten
kendt fra film og tv eller nye versioner af spilkoncepter, der allerede har be-
vist, at de kan szlge. P4 top10 i Danmark findes ikke en eneste dansk titel

e Konsolteknologien bestemmer markedet. Markedskonjunkturerne for spil ud-
vikler sig i takt med det teknologiske generationsskifte for konsollerne, efter-
som konsolspillene fortsat forventes at veere markedsdominerende.

Det overordnede indtryk af spilmarkedet i dag er siledes et koncentreret og globali-
seret marked. Men der er ogsd modtrends - tendenser der traekker i andre retninger
og kan skabe stgrre mangfoldighed pa spilmarkedet:

Forbrugerprofilen er blevet mere diversificeret. Spil er ikke leengere kun for drenge

og unge mand, der som “hard core gamers” er villige - og har tid til - at afseette de
fleste af degnets vigne timer til at spille. Spil er ogsi for voksne, herunder kvinder,
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der gerne vil spille en anden type spil end de meget avancerede - men ogsé dyre og
tidkreevende - store spilproduktioner.

Efterspergslen efter mindre avancerede, billigere og knap si tidskreevende spil for-
ventes derfor at stige.

Nye platforme er pa vej frem, f.eks. on-line-spil, spil til mobiltelefoner og senest hand-
holdte konsoller, der ogsi kan vise film og internet. Som det fremgér af kapitel 3 spés
der af internationale iagttagere en kraftig vaekst i netop disse platforme.

Top10-listerne pd udvalgte markeder viser, at spillene bevaeger sig udover et ensidigt
fokus pa speending, konkurrence og action. Nutidens computerspil rummer ogsi ele-
menter som f.eks. omsorg, sociale relationer, karlighed, intriger, diplomati, strategi,
forhandling osv.

Det samlede billede er, at spilmarkedets fortsatte globalisering og koncentration er
ledsaget af nogle modtrends, der tilsammen leder i retning af en mere flersporet ud-
vikling. Verdensmarkedets forventede hgje veekstrater frem mod 2010, herunder
navnlig i Norden, peger p4, at markedet vil tiltreekke nye forbrugere med nye praefe-
rencer og forbrugsmenstre. Efterspgrgslen efter mindre avancerede og knap s tids-
kreevende spil vil gges, samtidigt med at der fortsat vil blive stillet stadigt sterre krav
til de avancerede spil til konsoller, pc og on-line. Den teknologiske udvikling, hvor nye
spilplatforme finder indpas, vil givet fgre til udvikling af markeder for nye typer spil
ved siden af konsolspillene og pc-spillene, der for tiden dominerer markedet. Hertil
kommer, at spillene bevaeger sig udover et ensidigt fokus pa spaending, konkurrence
og action. Nutidens computerspil rummer ogsa elementer som f.eks. omsorg, sociale
relationer, keerlighed, intriger, diplomati, strategi, forhandling osv. Samlet er der sale-
des tegn p4, at der er ved at opsti alternative tendenser til stgrre mangfoldighed i
udbud og distributionsformer for spil - og dermed pé sigt nogle veje vk fra den ak-
tuelle afheengighed af hgj omsaetningshastighed i detailleddet og af den steerkt styren-
de teknologiske udvikling pa konsolmarkedet.

2.2 De danske spiludviklere - en kompetence-
klynge?

Kapitel 4, 5 og 6 danner en helhed, idet de samlet tager afseet i Veekstfondens begreb
om kompetenceklynger, der fokuserer pa samspillet mellem iveerksattere, etablerede
virksomheder, uddannelsesmiljget og investeringskapitalen som forudsaetningen for
fortsat innovation og klyngedannelse p& brancheniveau. Kapitel 4 fokuserer pa spil-
udviklernes vaekstbetingelser, kapitel 5 pa store aktgrer inden for mediebranchen, der
vil kunne virke som vakstlokomotiver og kapitel 6 pa et nyt initiativ til at etablere en
egentlig spiluddannelse i Danmark.

Kapitel 4 stiller spgrgsmaélet, om der i Danmark er forudsaetninger til stede for udvik-
lingen af en kompetenceklynge inden for spiludvikling, der gennem samarbejde mel-
lem forskning, uddannelse, udvikling og venturekapital kan sikre fortsat veaekst og
udvikling i branchen i forhold til sdvel det hjemlige marked som verdensmarkedet.
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Der tegnes et neerbillede af udviklerne: Hvem er de, hvor store er de, og hvilke strate-
gier og vilkar har de? Endvidere belyses branchens muligheder for at tiltreekke risiko-
villig kapital og endelig interviewes direktererne for to af de etablerede spiludviklere,
IO Interactive’s direkter Janos Flosser og ITE s direkter, Sgren Sgrensen.

Lille men talentfuld branche

Generelt har de danske spiludviklere siden midten af 1990’erne udviklet sig fra et
eksperimenterende undergrundsmiljg til en lille, men professionel branche, som teel-
ler adskillige erfarne udviklere. At branchen er lille, fremgir bla. af en analyse fra
2004 af den nordiske spilindustri!, hvor det anslds, at de danske spiludviklere til
sammen teeller ca. 320 ansatte i 64 selskaber. Den samlede omsatning er ansliet til
ca. 100 mio. kr. i 2003. Tallene - navnlig omsatningstallet - skal tages med et meget
stort forbehold. Det har siledes vaeret meget vanskeligt at tilvejebringe ensartede og
fuldsteendige data om ikke bare de danske spiludviklere, men om spiludviklere i hele
Norden. Omsetningstallet er baseret pa tilgeengeligt materiale fra blot halvdelen af
spiludviklerne. Det mangelfulde datagrundlag om virksomhederne er i sig selv et fin-
gerpeg om branchens indtil videre svage organisation.

Det er karakteristisk, at den danske spiludviklerbranche rummer et fital af etablerede
virksomheder, som har manifesteret sig internationalt med et spilkoncept/brand, der
fortsat danner grundlag for nye spil - og som har kapacitet til opdyrkning og udvik-
ling af nye spilkoncepter enten egenheendigt eller i samarbejde med et spilforlag. De
virksomheder, som har veret dygtige og heldige til at opbygge en vis egenkapital, er
tilsvarende steerkt afhaengige af kapital udefra. Ikke mindst pa grund af de store ud-
viklings- og markedsferingsbudgetter, der er nedvendige for at fastholde en position
pa det internationale marked.

Bemerkelsesverdigt er imidlertid, at det alligevel gang pa gang lykkes for en reekke
danske udviklere - ogsa for mindre udviklervirksomheder - at etablere et samarbejde
med de internationale udgivere. Flere danske udviklere har sdledes i de senere ar
opnéet licens til at udvikle p& de deciderede spilplatforme (konsollerne). Dette er et
tegn p4a, at danske spiludviklere har et godt omdgmme i udlandet - og at branchen
som helhed har et hgjt kompetenceniveau.

”Hit or miss”

Med hensyn til adgangen til privat risikovillig kapital er det generelle indtryk, at de
fleste danske spiludviklervirksomheder ikke selv har tilstreekkelig kapital til at inve-
stere i udviklingen af nye projekter men er afheengig af finansiering udefra. Enten fra
strategiske investorer, dvs. stgrre aktgrer i mediebranchen (herom naermere i kapitel
5) eller fra andre typer af investorer, f.eks. venturekapital. Netop denne type investo-
rer er vanskelige at tiltreekke for spilbranchen, fordi venture-investorerne i hgj grad
opfatter spiludviklerne som kendetegnet ved en single product- eller - ”hit or miss”
strategi, og dermed som en usikker investering, hvor der ikke er nogen plan B. Hertil
kommer, at en forretningsmodel, hvor alt salg og markedsfgring overlades til et for-
lag, ikke tiltaler den traditionelle ventureinvestor.

! Erik Robertson 2004 — se ogsa kapitel 7
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For danske udviklere er det vigtigt at veere opmeerksom pa, hvordan man kan opna
en relevant erfaring og portefglje af opgaver, kvalifikationer og know-how, der kan
veaekke interesse hos sivel forlagene som hos andre typer af investorer - f.eks. ventu-
re-selskaber. I dag kreves der et langsigtet og “sejt treek” fra udviklernes side for at
bygge sig op gradvis og derved lgfte sig frem mod de store produktioner. Det kan
blandt andet ske ved at satse pd alternative former for spiludvikling med mindre bud-
getter, sdsom web-spil, narrative spil, sméspil til mobiltelefoner til handholdte pc’er
mv.

Det er ogsa vigtigt at veere opmeerksom pé gkonomisk styring og ledelsesmaessige og
administrative kompetencer. F.eks. styring af produktionsomkostningerne gennem
brug af standardiseret software og outsourcing af standardiserede eller meget specia-
liserede dele af produktionen.

Offentlige ivaerkseetterinitiativer

Der findes i @konomi- og Erhvervsministeriets regi en reekke ordninger af relevans
for spilomradet. Seerlig pé iveerkseetteromradet har regeringen gennem de seneste tre
ar igangsat og gennemfert en lang reekke initiativer, der samlet skal gere det mere
attraktivt at starte ny virksomhed. Bla. offentliggjorde regeringen i januar 2005 sin
“Handlingsplan for risikovillig kapital”. Handlingsplanens maélseetning er, at Danmark i
2010 skal have et af Europas bedst fungerende markeder for risikovillig kapital. Med
handlingsplanen laegger regeringen op til at iveerksaette en raekke maélrettede initiati-
ver, hvoraf flere har relevans for den danske spilbranche.

Samlet vurdering af spiludviklernes vaekstmuligheder i Danmark
Det er en samlet vurdering af spiludviklerbranchen i Danmark, at den har gode forud-
seetninger for at udvikle sig til en kompetenceklynge. Men der er et stykke vej til, at
branchen er tilstraeekkelig udviklet og gkonomisk konsolideret til selv at kunne sikre
sin egen fortsatte kreative og forretningsmeessige udvikling:

e Pa den ene side er der gode eksempler p3, at danske virksomheder, der slar
igennem pa det globaliserede marked. P4 den anden side er en overvejende
del af virksomhederne pa iveerksetterstadiet og er vedvarende afhaengige af
risikovillig kapital udefra.

e Adgangen til privat risikovillig kapital er fortsat begrenset. Der er endnu ikke
etableret en teet og baeredygtig forbindelse mellem spilbranchen og investe-
ringsmiljeet. Det heenger navnlig sammen med, at virksomhederne forsat er
péa “single-project-stadiet” - og for en stor dels vedkommende ikke har udvik-
let sig til investeringsegnede virksomheder -kombineret med de store mar-
kedsrisici.

e Der er behov for gget opmaerksomhed i branchen pé alternativer til “hit or
miss”-strategien. Opbygning af en track record gennem mindre produktioner
og en bredere opgaveportefglje. Der ses da ogsa for tiden flere og flere ek-
sempler pa udviklere, der spreder deres engagement pa sma og store projek-
ter.
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e Der findes en raekke ordninger pa bla. iveerkseetteromréidet i Danmark, som
kan f4 stor betydning for spilomradet.

Kapitel 4 skal som neevnt ses i ner sammenhaeng med de to fglgende kapitler - kapi-
tel 5 og 6 - som fokuserer pa spiludviklernes neere omgivelser dels hos en raekke
etablerede virksomheder og venturekapitalen (kapitel 5) dels i uddannelsesmiljzet
(kapitel 6). Spegrgsmaélet er, om der i spiludviklernes omverden er drivkreafter, der kan
medvirke til, at den danske spilbranche pé leengere sigt kan udvikle sig til en kompe-
tenceklynge.

2.3 De danske spiludviklere og omverdenen

I kapitel 5 vendes blikket mod en raekke stgrre akterer i den danske mediebranche i
bredere forstand. Der er tale om aktgrer som helt eller delvis lever af spiludviklernes
ideer, kreativitet og produktion; men som spiludviklerne samtidigt er dybt afheengige
af. Det drejer sig dels om aftagerne - f.eks. forlag, tv-stationer og distributgrer samt
om mulige strategiske investorer i mediebranchen og i (halv)offentligt regi. I dette
kapitel vendes blikket mod disse vigtige aktgrer i spiludviklerbranchens umiddelbare
nerhed. Fglgende aktgrer er blevet interviewet:

e Danmarks Radio (DR)

e TV 2/DANMARK A/S

e Nordisk Film A/S Interactive
e KE Media

e Vakstfonden

Sammenfattende er det indtrykket fra interviewene, at der i Danmark er en raekke
store aktgrer i periferien af de danske spiludviklere, der ser positivt - men ikke ukri-
tisk - pa de fortsatte udviklingsmuligheder for branchen.

Danmarks Radio er som direkte aftager af produktioner fra de danske spiludviklere
meget bevidst om sin betydning for den kreative udvikling i branchen. DR producerer
ikke selv spil, men udvikler ideer til spil i samspil med den uafheengige branche. Spil-
lene er en integreret del af DRs samlede satsning pé internettet og af stationens cross-
media-strategi mellem tv, radio og internet, og bliver af DR anset som en vigtig for-
midlingsform i forhold til bgrn og unge - og dermed som en del af DR brede public
service virksomhed.

TV 2 er ogsa en direkte aftager af produktioner fra de danske spiludviklere men har
et andet mere kommercielt fokus end DR. TV 2 stir bag Danmarks sterste spilportal
og opfatter spil som et serdeles interessant kommercielt satsningsomrade. Med den
rent kommercielle tilgang til spil er det ikke hos TV 2, man finder de eksperimen-
terende og greensesggende spil. TV 2 kgber enten allerede feerdigudviklede spil eller
bestiller nye spil enten fra Danmark eller udlandet. TV 2 har aldrig selv udviklet spil
og har heller ikke intentioner herom i fremtiden.
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Nordisk Film Interactive er som distributer og til dels forlag en af storspillerne pé det
nordiske spilmarked med sterke ambitioner, bl.a. hvad angar venture-investeringer,
som i tilfeeldet med IO Interactive. Initiativet med en spiluddannelse i Danmark mod-
tages serdeles positivt, og hos Nordisk Film Interactive ser man hellere penge til
rammer og strategi end til konkrete enkeltprojekter.

KE. Media har som mal er at blive en af de ferende udgivere af bgrnetitler ved at
handplukke en lang rekke allerede kendte internationale karakterer fra hovedsageligt
tv og film og pé det grundlag investere i nye spil, der udvikles hos danske og uden-
landske producenter. K.E. Media er skeptisk ved en serlige nordiske indgangsvinkel,
men straeber alligevel efter at kombinere den nordiske fortellekunst med de store
internationale brands.

Veekstfonden er tgvende optimister, nir det gaeelder den danske spilbranche. P4 sigt,
mener Vakstfonden, kan branchen udvikle sig til en decideret kompetenceklynge,
men der er behov for en professionalisering. Det er Veekstfondens vurdering, at spil-
branchen fortsat er domineret af folk, der er mere eller mindre autodidakte uden
forretningserfaring, og at der mangler produktudvikling, forskning og uddannelse.

I forhold til det i kapitel 4 stillede spgrgsmal om spilbranchen har muligheder for at
udvikle sig til en kompetenceklynge, tyder tilkendegivelserne fra de store medieakte-
rer og potentielle investorer samlet pa, at mulighederne er til stede. Aktgrerne er
meget bevidste om deres betydning for branchens fortsatte udvikling - og har alle
tiltro til, at samspillet med spiludviklerne vil blive udbygget i de kommende ar. Flere
peger - bl.a. Nordisk Film Interactive og Vaekstfonden péd vigtigheden af en professio-
nel spiluddannelse. Tilsammen efterlader interviewene det indtryk, at kontaktfladen
mellem spiludviklerne og de store vakstlokomotiver er under opbygning med gode
fremtidsudsigter, hvilket er forudseetningen for, at de danske spiludviklere kan udvik-
le sig til en egentlig kompetenceklynge.

I det folgende kapitel - kapitel 6 - fokuseres der pi et andet vigtigt aspekt ved kompe-
tenceklynger nemlig uddannelse.

2.4 Uddannelse som vaekstgenerator

Som det fremgér af kapitel 4 og 5 peger flere nggleaktgrer pid uddannelse som en af
de vigtigste forudsaetninger for en sund udvikling i den danske spilbranche. Nér ud-
dannelse er blevet si vigtig, heenger det sammen med, at der i gennem de seneste ar
er der sket en kraftig specialisering og differentiering af de forskellige kompetencer,
der er ngdvendige for at skabe et spil (programmering, projektledelse, game design,
instruktion mv.), uden at uddannelserne er fulgt med. Ganske vist er der i de senere
ar etableret en reekke nye it- og multimedieuddannelser, men disse uddannelser er
forholdsvis brede og beskaftiger sig med mange andre aspekter af it/multime-
dieomradet end spil.

For at imgdegé dette er Den Danske Filmskole, IT-Universitetet, Danmarks Tekniske
Universitet (DTU), Danmarks Designskole, spilbranchen og en rakke andre hgjere
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uddannelses- og forskningsinstitutioner gdet sammen om etableringen af Det Danske
Akademi for Digital Interaktiv Underholdning ogsd kaldet Spilakademiet i foréret
2004. Grundideen har veret at udvikle en faelles ramme for uddannelse og forskning
inden for computerspil.

Spilakademiet preesenteres i kapitel 6 dels ved fakta dels ved et gruppeinterview med
to af Spilakademiets initiativtagere og en repreesentant for Producentforeningen, der
har en reekke af de danske spiludviklere som medlemmer.

Gruppeinterviewet om Spilakademiet peger pa felgende:

e Den stigende specialisering inden for spiludviklingsprocessen har ngdvendig-
gjort etableringen af en egentlig spiluddannelse. Spillene bliver stadigt mere
avancerede savel teknisk som indholdsmaessigt. Alene af den grund er der be-
hov for at udvikle de forskellige tekniske og kreative kompetencer, der indgar
i udviklingsprocessen.

e Det er imidlertid ikke tilstraekkeligt at specialisere de studerende i de forskel-
lige faglige discipliner. Samspillet mellem de studerende - mellem de forskelli-
ge tekniske og kreative kompetencer, der indgar i spiludvikling - skal allerede
udvikles under uddannelsen. Det er derfor en central malseetning i Spilaka-
demiet at satte de studerende i stand til at arbejde sammen pé tveers af deres
faglige discipliner. De studerende skal udvikle et felles sprog - en falles refe-
renceramme, et veerdisaet og en samarbejdsform, som de herefter kan specia-
lisere sig ud fra.

e Spiluddannelsens decentrale forankring pa universiteter og kunstskoler skal
fastholdes. Dette sker gennem et falles pensum, der geelder for alle tilknytte-
de uddannelsesforlgb pa de forskellige universiteter eller kunstskoler. Felles-
pensum giver de studerende et samlet overblik over de forskellige fagomra-
der og tekniske discipliner, der indgar i spiludvikling, og er ngglen til udviklin-
gen af det omtalte feelles sprog.

e Omdrejningspunktet i spilakademiet er den afsluttende feellesproduktion, som
er inspireret af Filmskolens afgangsfilm. I feellesproduktionen rives de stude-
rende ud af de vante rammer for at deltage i et produktionsforlgb, der gen-
nemferes i teams. Det er siledes hensigten, at feellesproduktionen pa sigt kan
fungere som det kit, der binder uddannelsen sammen med branchen. Felles-
produktionen er et mgdested for talenter, der har et stort gnske om at delta-
ge i professionel spiludvikling - og méske etablere deres egen virksomhed.
Men det er ogsé et sted, der kan vere vert for afprgvning af ideer, der ikke
ngdvendigvis skal i produktion og markedsferes - et center for forskning og
produktudvikling.

I Igbet af maj 2005 har i alt 77 studerende gennemfgrt de fgrste feellesproduktioner
under Spilakademiet med et ifglge iagttagere fra branchen et imponerende godt resul-
tat.

Noget tyder saledes p4, at uddannelsen er kommet godt fra start. Den store interesse,
som branchen har udvist i forhold til de fgrste produktioner, vidner ogsa om, at der
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generelt er behov for det kompetencelgft, som en professionel uddannelse kan leve-
re.

Danmark er kort sagt pa vej til at etablere den teette og vedvarende forbindelse mel-
lem de relevante uddannelsesmiljger og spiludviklerne - en forbindelse, der er helt
afggrende for etableringen af en udviklingsorienteret kompetenceklynge pé feltet.

2.5 Danske og nordiske spil til bern og unge

Emnet for kapitel 7 er danske og nordiske spil til bgrn og unge. Spgrgsmal er, om der
- givet spilmarkedets globaliserede og koncentrerede karakter med stadigt hgjere om-
kostninger for den enkelte produktion - alligevel er nogle muligheder for de danske
og i bredere forstand nordiske spiludviklere og dermed for udbudet af dan-
ske/nordiske computerspil til bgrn og unge? Er der pa muligheder for et mere alsidigt
og kvalitetsbetonet udbud af spil p4 neermarkedet i Danmark og Norden som alterna-
tiv til det globaliserede marked? Dette spargsmal belyses ud fra det nyest tilgeengelige
talmateriale samt interviews med spiludviklere, forskere, leerere, peedagoger, bgrn,
unge og foreeldre.

Spiludviklernes syn pa danske/nordiske spil til nsermarkedet og
verdensmarkedet

Det danske/nordiske marked har en altoverskyggende og betydningsfuld egenskab:
Det er lille, og der er derfor grenser for, hvor store udviklings- og produktionsom-
kostninger det kan understatte. De fleste spiludviklere er derfor enige om, at avance-
rede 3D-produktioner til konsoller (og pc) er udelukket i en nordisk sammenheng. Et
alternativ kan veere mindre avancerede produktioner til bgrn under 8-9 ar, en gruppe
som endnu ikke er begyndt at orientere sig mod de internationale produktioner. Altsa
en forholdsvis begrenset niche til et begraenset publikum.

Til gengeeld forholder alle spiludviklere sig positivt til Norden som produktionskon-
tekst péd grund af uddannelsesniveau, en veludbygget teknologisk infrastruktur og en
steerk og toneangivende bgrnekultur og designtradition.

Det er et udbredt synspunkt blandt spiludviklerne, at det eksisterende mgnster vil
fortseette. Det vil sige stigende produktionsomkostninger, organisering af produkti-
onsprocessen pa ferre hender og voksende salg til konsollerne frem for pc’en. Der
optraeder dog ogsa et lidt andet synspunkt, der indebaerer, at man pé et tidspunkt kan
forestille sig nogle alternativer til denne udvikling. F.eks. kan pc-spillene tenkes at f&
en renaessance eller spil fra uafthaengige udviklere kan komme p& mode.

En raekke af disse alternativer eksisterer allerede nu i form af nicher, der pé sigt kan
teenkes at vokse i betydning - f.eks. pigespil pa Internettet og spil der udelukkende er
rettet mod mobilmarkedet, og som derfor har fundet en vej udenom de store gate-
keepers og produktionsomkostninger.
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Hvad siger tallene - danske born og unge som marked og medieak-
torer

Veaesentlige treek ved forbrugsmgnsteret i Danmark

. 79% af danske bgrnefamilier har en computer i hjemmet og 71% har internetadgang. 50% har en
PlayStation og 50% har en Gameboy.

. Den gennemsnitlige spiller i Danmark er 23 ar.

. Pc og Internet har sin sterste udbredelse i familier med bgrn i alderen 13-18 ar

e  Konsoller har sin stgrste udbredelse i familier med bgrn i alderen 8-12 ar.

. Danske bgrns gennemsnitlige tidsforbrug pa at spille pA computeren er 44 minutter i hverdagen og
pa PlayStation (som er den eneste konsol med tal for) 23 minutter. Der spilles noget mere i weeken-
derne.

. 23% af danske bgrn i alderen fra 5 til 18 spiller dagligt pa computer, 30% 1-3 gange om ugen og
19% 1-3 gange om maneden.

. For spilkonsollernes vedkommende er tallene hhv. 13%, 16% og 13%. Der spilles kort sagt noget
mere pa pc end konsol.

. Spilkonsollerne benyttes mere af de yngre bgrn og pc’en af de eeldre.

. Pigerne bruger under halvt s& meget tid pa at spille i forhold til drengene, og pc’en er deres foretruk-

ne spillemaskine.

Kilde Gallups Bgrneindeks, efteraret 2003

Der er markant forskel i de typer spil som henholdsvis piger og drenge angiver som
de foretrukne. Drengene foretraekker action/skydespil, sport og strategi, mens piger-
nes preeferencer er spil, der enten er nemme at gi til eller spil, der afprgver sociale
kompetencer. Generelt spiller bgrn alle typer af bgrnespil op til otte-ars alderen. Her-
efter begynder de at spille mere actionpreegede og engelsksprogede spil, som ofte
henvender sig til et sldre publikum.

Det er bemerkelsesvaerdigt, at pc’en i Danmark og Norden fortsat er en vaesentlig
spilplatform for mange unge, selvom markedstendensen peger i retning af stagnation
pa pc-omriadet og stor vaekst for konsolspillene. Det er ogsa interessant, at konsoller-
ne fortrinsvis szlges til de 8-12-drige, mens gennemsnitsalderen for en dansk spiller
er 23 ar.

Interviews med bern, unge og foraeldre - hvordan bern og unge
bruger computerspil

Born spiller ikke bare spil. De bruger dem i deres indbyrdes kommunikation og hie-
rarkier og de integrerer dem i deres leg pé forskellige mader. Historier om spil bliver
en made at skabe nyt stof for samveret, snakken og fantasien pa. Bernene ser et fa-
scinerende grafisk univers, der kan prgve kreefter med, de voksne ser en kynisk over-
eksponering af voldshandlinger i en billig indpakning. Foraeldre og andre voksne efter-
lyser imidlertid spil, som er ikke-voldelige, gennemtenkte og varierede, og hvor der
er brugt flere ressourcer pé billede og lyd.
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For de lidt «ldre bgrn/unge - teenagerne - er situationen anderledes. Denne gruppe er
for leengst begyndt at orientere sig mod et internationalt marked og forlanger spil af
international standard. Her er det vigtigt at bide maerke i, at forbrug ikke ngdvendig-
vis er lig med "kegb”. Op til 12-ars alderen er det er oftest foraeldrene, der kgber spille-
ne, og hvis man ser pd de 13 - 184rige, er det fortsat kun knap 40 procent, som angi-
ver at kgbe dem selv. Der ligger altsd nogle muligheder i fokusere pa teenagernes
reelle kgbekraft, da der i et vist omfang er tale om et uopdyrket marked, hvor man
mé formode, at kgbelysten retter sig mod billigere produkter end de dyre pc- og kon-
solspil.

Mulighederne ses iser inden for pigespil. Drengene udger det dominerende kunde-
segment for de internationale bestsellere, mens markedet for pigespil fortsat er vee-
sentlig mindre. Pigespil introducerer nogle nye elementer i forhold til “drengegenrer-
ne”: dukkehuset, intrigen og designerstudiet. De kriterier, pigerne selv bedgmmer dem
ud fra, er bl.a. meningsfuld handling. Hvad den meningsfulde handling angér, defineres
den som det modsatte af de spil, "hvor man skal draebe uhyrer og sddan noget”, det er
helt andre temaer, der gér igen hos pigerne. Det kan nogle gange vere lidt svert at
seette fingeren pé, hvad det si skal handle om, men drama og intrige synes at veere i
centrum. F.eks. opfattes det indledende arbejde med at bygge et hus og mgblere det i
The Sims som relativt trivielt - der efterlyses noget meningsfuldt at tage sig til bagef-
ter, nar scenen er etableret. En udfordring danske spilproducenter meget passende
kunne tage op.

En helt anden méde at g til bgrnene og teenagerne pa er via de pasnings- og under-
visningsinstitutioner, hvor de tilbringer en stor del af deres hverdag. I en paedagogisk
sammenheng pé daginstitutionen eller i skolen kan computerspillene og fortrolighed
med teknologien betragtes som en del af den kulturelle ballast, institutionerne bgr
give bgrnene med pa vejen. Men teknologien kan ogsi veere med til at formidle noget
af den viden bgrnene i gvrigt skal have tilegnet sig.

Berneinstitutioner, folkeskoler og gymnasier kan kort sagt veere potentielle aftagere
af mere nichepreegede barnespil og leeringskoncepter og pid den made medvirke til at
udvikle den danske spilkultur sével som den kreative og erhvervsmaessige udvikling
inden for dansk/nordiske spil. Indtil videre har spillene dog ikke for alvor gjort deres
indtog i skolerne.

2.6 Spilbranchen i de nordiske lande med szerligt
fokus pa Sverige

I rapportens kapitel 8 ses der fgrst pd den nordiske spilbranche i et helikopter-
perspektiv. Herefter fglger et neermere blik pa forholdene i den svenske spilbranche
sammenlignet med Danmark.

Det nordiske marked og den nordiske spilbranche

Det anslas, at der omsaettes for ca. 400 mio. EUR om &ret pi det nordiske marked
(excl. Island) og maélt pr. indbygger er forbruget af computerspil meget hgijt i Norden
sammenlignet med resten af verdenen, jf. kapitel 3. Der foregar produktion af compu-
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terspil i alle de nordiske lande. Udviklingen er primeert koncentreret omkring felgen-
de geografiske centre: @resundsregionen, Stockholm/Upsala samt Helsinki.

Der findes i Norden ca. 200 virksomheder, der beskeeftiger sig med udvikling af com-
puterspil. Af disse 200 er blot halvdelen si etablerede, at de har veret drevet i sel-
skabsform i mere end et &r.

Sverige har den stgrste andel af de nordiske spiludviklere efterfulgt af Danmark og
Finland. Sammenlagt omsztter de nordiske spiludviklere for omkring 80-100 mio.
EUR og beskeftiger rundt regnet 1000 personer.

Der tegner sig et felles billede af spilindustrien i Norden som bla. er karakteriseret
ved at virksomhederne er meget smi og for de flestes vedkommende har et svagt
gkonomisk fundament. De 25 sterste virksomheder omsaetter sdledes for neesten 85%
af branchens samlede omsatning.

Der er sdledes en udpraget dobbelthed karakteriseret ved en meget presset markeds-
situation, hvor en stor del af udviklerne darligt kan drive en forretning, samtidig med
at Norden har praesteret en raekke af de sterste spilsucces’er i nyere tid som f.eks.
Hitman (IO Interactive, DK), Anarchy Online (Funcom, NO) og Battlefield 1942 (Digital
Nlusions, SE).

P4 trods af, at Norden er et af de fgrende omrader i Europa indenfor savel forbrug
som produktion af computerspil, kan man ikke tale om en egentlig kompetenceklynge
i Norden. Til det er branchen for ustruktureret og der er alt for lidt samspil pa tvers
af de forskellige aktarer i branchen.

Naerbillede af Sverige

Sverige er det af de Nordiske lande, der har det sterste antal spiludviklere. Sverige
synes umiddelbart at have en branche, der er noget mere moden end i de gvrige
Nordiske lande med flere udviklere i mellemklassen (10-50 ansatte). De svenske ud-
viklere har et veesentligt bedre gkonomisk fundament end udviklerne i de gvrige
nordiske lande. Det viser sig bl.a. ved en hgjere gennemsnitsalder for virksomheder-
ne, en hgjere omsatning pr. virksomhed og specielt en vaesentlig hgjere omsatning
pr. ansat i industrien.

Sverige har en vasentlig fordel i forhold til de gvrige nordiske lande, nemlig tilstede-
verelsen af et stort forlag: PAN Vision. PAN Vision er med til at drive udviklingen
blandt de svenske spiludviklere fremad og nevnes som en vigtig faktor for, at Sverige
er leengere fremme end de gvrige nordiske lande.

Nar alt kommer til alt er den svenske branche er dog i hgj grad preeget af de samme
strukturelle udfordringer som de gvrige nordiske lande, herunder en udpraeget man-
gel pd management ressourcer.

Branchen i Sverige er ikke serligt godt organiseret, og pd mange mader mangler der
et samspil mellem interessenterne bade indenfor og udenfor branchen. I seerdeleshed
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i forholdet mellem uddannelsesmiljget og spilbranchen eftersperges stgrre sammen-
heeng og interaktion, bide fra spiludviklerne og uddannelsesinstitutioner.

Den svenske spilindustri ligner p4 mange mader den danske, men den er sterre og i
flere henseender noget lengere fremme. Nogle af de faktorer der i den sammenhaeng
kan fremhaeves er:

e Gennemsnitsalderen for de svenske virksomheder, der udvikler computerspil
er hgjere end i Danmark

e Man har et forholdsvist stort forlag der er med til at udvikle branchen

e De svenske spiludviklere er bedre til at tjene penge pa de kreative idéer

e Der findes et stgrre udbud af uddannelser. Det anfseegtes om niveauet er hgijt
nok og om udbuddet matcher branchens behov, men uddannelserne er under
alle omstendigheder med til at stimulere talentmassen

e Markedet for risikovillig kapital er veesentlig mere veludviklet

2.7 Samlet analyse og perspektivering

Rapportens kortleegning af spilbranchen giver et billede af en industri med komplice-
rede forhold og store udfordringer - men ogsi med talent og vilje til overlevelse. De
mange tendenser og fakta kan stilles op i et skema over den danske spilbranches
styrker, svagheder, trusler og muligheder - En sékaldt SWOT-analyse (Strengths,
Weaknesses, Opportunities and Threats)
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SWOT-analyse over den danske spilbranche og mulighederne for udvik-

lingen af dansk/nordiske spil:

Danske spiludviklere — og danske/nordiske spil

Styrker

Svagheder

Kreativ talentmasse, der gennem en arreekke har markeret sig i

Norden og pa verdensplan

En reekke spiludviklere har vokset sig store med gode brands, og

nogle spreder sig over flere titler og platforme

Gode uddannelser pa en lang reekke kreative og tekniske omrader

Steerk bgrnekulturel tradition inden for beslaegtede brancher, som

har afsmittende effekt pa spiludvikling

Mange sma virksomheder pa iveerkseetterstadiet

Hgje udviklingsomkostninger

Manglende diversitet i forretningsmodellerne hos de fleste udviklere -

"Hit or miss”

F& velkonsoliderede spiludviklere, der kan virke som lokomotiver

Mangel pa risikovillig udviklingskapital

Lille hjemmemarked (og nordisk marked) i forhold til de hgje udvik-

lingsomkostninger

Muligheder

Trusler

Diversificering af udviklernes forretningsmodeller og strategier og
opbygning af track record gennem mindre produktioner og cross

media samspil med andre medieaktarer

Fremkomsten af mobil og on-linespil medfgrer mindre afhsengig-

hed af hgj hyldeomseaetning i detailleddet

Stgrre mangfoldighed i efterspargslen | og gget fokus pa nyt
indhold til f.eks. piger og pa samspillet mellem computerspil og
andre former for leg og leering

Uddannelse og forskning

Cross media-samspil mellem spiludviklere, tv-stationer og distribu-

tgrer/forlag under udvikling

Veekstfonden har fokus pa spiludviklerne

@get erhvervs-, uddannelses- og kulturpolitisk fokus

Fortsat globalisering og koncentration pa det internationale marked

Stigende udviklingsomkostninger

Manglende kompetenceudvikling og diversificering af forretningsmodel-

ler farer til, at investorerne mister interessen for branchen

Manglende interesse fra branchens side i forskning og produktudvikling

Manglende politisk interesse (erhvervs-, uddannelses- og kulturpolitisk)

Single-projektstrategier vinder indpas

Styrkerne har at gere med talent og erfaring. Der findes i Danmark nogle spiludvik-
lervirksomheder, som har veret i branchen siden slutningen af 1990’erne og dermed
har erfaring med de barske vilkar i branchen. Et af disse - IO Interactive - tilhgrer
eliten af internationale spiludviklere. At talentet er der, og at branchen har et godt
omdgmme viser sig ydermere ved, at adskillige danske udviklere igennem de senere
ar har opnéet licens til at udvikle til konsoller.
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Svaghederne har at ggre med de globale markedstendenser til koncentration og globa-
lisering - kontra de danske virksomheders sterrelse og forholdsvise gkonomiske
svaghed - kombineret med en lille hjemmemarked, en vis amatgrisme og bergrings-
angst overfor management, som til en vis grad virker afskreekkende pa mulige inve-
storer.

Mulighederne har at gere med fantasi, evne og vilje til at gd nye veje. Det drejer sig
dels om forretningsmodeller, hvor man f.eks. kan satse pi flere mindre produktioner
og derved opbygge en track record. Dels om at afsgge mulighederne inden for on-line
og mobilplatformene, som af internationale iagttagere spas at vaere i vaekst og om at
udvikle nye indholdsgenrer som f.eks. spil til piger eller spil beregnet for et familie-
publikum. Og endelig om at opsgge nye samarbejdspartnere som f.eks. tv-stationer
og/eller venturefonde. Udviklingen i Sverige viser, at det ikke er en umulighed for at
lille land at opbygge en levedygtig spilindustri.

Truslerne har at gere med at give op, heenge fast i hit or miss-strategien og lade de
internationale storspillere overtage hele scenen, frem for at udnytte de nye mulighe-
der for udvikle mindre ressourcekrevende spil til et marked i hgj veekst, og hvor nye
typer af forbrugere kommer til dag for dag. Truslerne har ogsa at gere med, at der
ikke etableres de teette og vedvarende forbindelser mellem spiludviklerne, de store
aktgrer i mediebranchen, uddannelsesmiljget og udviklingskapitalen.

Spilbranchens skonomiske og kreative vaekstpotentiale

Formalet med analysen var at vurdere mulighederne for at skabe en bzeredygtig spil-
branche i Danmark. Formalet var endvidere at se p4 mulighederne for et mere alsidigt
og kvalitetsbetonet udbud af spil pa neermarkedet i Danmark og Norden som alterna-
tiv til det globaliserede marked.

Svaret er ja. SWOT-analysen viser, at potentialet er til stede i Danmark for at udvikle
en spilbranche, der har indre sammenhzngskraft, og skonomisk beereevne og som i
kreativ henseende kan spende fra store internationale produktioner til mere alterna-
tive spil baseret pa et dansk/nordisk indhold.

Rapporten konkluderer, at der i den danske spiludviklerbranche er et levende
iveerkseettermiljg, der er rig pa ideer og med steerke innovative kreefter, som har mar-
keret sig i Danmark, Europa og pa verdensmarkedet. Spiludviklerne i Danmark har
gode forudsaetninger for at udvikle sig til en egentlig kompetenceklynge; men der er
et stykke vej til, at branchen er tilstraekkelig udviklet og skonomisk konsolideret til
selv at kunne sikre sin egen fortsatte kreative, kompetencemaessige og forretnings-
meessige udvikling.

Til trods for, at flere af spiludviklerne med arene har fiet opbygget en fornuftig for-
retnings-portefglje - og i det hele taget er mere professionelle og forretningsoriente-
rede, er forbindelseslinien til det danske investormiljs fortsat svag. Spiludviklerne
mangler kort sagt udviklingskapital og kapital, der kan danne grundlag for den lang-
sigtede virksomhedsudvikling.

23



En stor del af forklaringen er, at der blandt spiludviklerne kun er fi akterer, der vil
kunne fungere som rollemodeller, investeringspartnere eller rugekasse for kompeten-
ceudvikling, forskning og produktudvikling.

En anden del af forklaringen er skepsis fra private investorer for si vidt angar spilud-
viklernes forretnings- og ledelsesmessige kompetence - og en generel usikkerhed i
forhold til et endog meget risikofyldt marked for spil.

Det hgrer imidlertid med til billedet, at vi i Danmark kun lige netop har fiet etableret
et uddannelses- og forskningsmiljg, der kan medvirke til kompetenceudvikling, pro-
duktudvikling og innovation i et taet samspil med branchen. Initiativet er endnu ikke
fuldt udviklet, men har gode muligheder for at blive en vaekstgenerator for den fort-
satte udvikling af den danske spilbranche.

Herudover findes en raekke store akterer i spiludviklernes nerhed, der har klart po-
tentiale til at kunne virke som vakstlokomotiver, men er tgvende, da de selv er i en
gkonomisk, forretningsmaessig og kreativ opbygningsfase:

De to public service stationer - DR og TV 2 - benytter spiludviklerne til at udvikle
hver deres profil p nettet. For DR er spil indtil videre ikke et selvsteendigt satsnings-
omrade som f.eks. nyhedsformidlingen og tv-dramatikken, men et public service sup-
plement til radio, tv og de gvrige nettjenester. For TV 2 er spil er selvstendigt forret-
ningsomrade pé linie med tv, og der er et steerkt fokus pé at udvikle on-linespillene
kommercielt. Ligesom DR initierer TV 2 nye spilkoncepter, der er unikke for hjemme-
siden - og udfra en tilsvarende maélseetning om at tiltreekke iser bgrn og unge.

De to store distributerer, vi har talt med - Nordisk Film Interactive og K.E. Media - har
begge steerke ambitioner om at udvide forretningsomrédet til forlagsvirksomhed
(publishers), hvor der investeres i udvikling af nye spilkoncepter hos danske og uden-
landske udviklere. For Nordisk Film Interactive er kerneomrédet i dag distributionen
for Sony Playstation - sivel konsollen som Sony-udviklede spil - i Norden og Balti-
kum; men Nordisk Film Interactive forventer at udvide sit forretningsomride med
blandt andet venture-investeringer i nystartede virksomheder. K.E. Media har som
mal at blive en af de ferende udgivere af bgrnetitler ved at hdndplukke allerede kend-
te internationale karakterer fra hovedsageligt tv og film og pa det grundlag investere i
nye spil, der udvikles hos danske og udenlandske producenter.

Veekstfonden er tgvende optimister i sit syn pd den danske spilbranche. P4 sigt kan
branchen udvikle sig til en decideret kompetenceklynge. Vaekstfonden er giet bort fra
tanken om at investere i enkeltprojekter. Investeringerne i udviklingsvirksomheder
foregar indtil videre pd ad hoc basis, men hvis de fgrste investeringer bliver en suc-
ces, er der méaske potentiale for en decideret venturefond. Det er afgegrende for
Vakstfonden, at en mulig venturefond bliver skabt i tet partnerskab med danske
distributgrer/udgivere, der har markedskendskabet, og at en raeekke af de institutionel-
le investorer gir med, men endnu er der ingen planer. Skal den danske spilbranche
udvikle sig for alvor, skal der fokuseres pa uddannelse og forskning.
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Perspektiverne
Samlet er det vores vurdering, at de danske spiludviklere - og udviklingen af nye
danske spil - kan have gode fremtidsudsiger, hvis branchen vel at merke formér

e at udbygge kontaktfladen til den gvrige mediebranche, til venturekapitalen og
til uddannelsesmiljget

e at udnytte tendenserne til opblgdning og diversificering af spilmarkedet

e at udvikle forretningsmodeller, der bryder med “hit or miss”-strategien

e at udnytte de seerlige traditioner vi har i Danmark og Norden inden for bgrne-
og ungdomskulturen

Med hensyn til kontaktfladen er der er gode muligheder for at forbindelseslinien mel-
lem spiludviklerne og de kreative miljger inden for tv, danske distributgrer/udgivere
og venturekapitalen vil blive udbygget i de kommende ar. Hertil kommer det nye
initiativ pd uddannelsesomréidet - Det Danske Spilakademi - der udover at skabe
grundlag for fortsat kompetenceudvikling og professionalisering af det danske spilmil-
jo vil kunne virke som det kit, der binder branchen sammen.

Med hensyn til markedet ser vi en udvikling i flere spor. Hovedsporet vil fortsat veere
konsolspil preeget af store dyre produktioner. Men herudover vil der vere en raekke
sidespor eller nicher, der kan treekke imod sterre mangfoldighed i udbuddet, og fgre
til mindre afheengighed af hgj omseetningshastighed i detailleddet og af den steerkt
styrende teknologiske udvikling p4 konsolmarkedet. Verdensmarkedets forventede
hgje veekstrater frem mod 2010, herunder navnlig i Norden, peger p4, at markedet vil
tiltreekke nye forbrugere med nye preeferencer og forbrugsmenstre. Efterspgrgslen
efter mindre avancerede og knap si tidskraevende spil (mainstreamspil) vil gges, sam-
tidigt med at der fortsat vil blive stillet stadigt sterre krav til de avancerede spil. Den
teknologiske udvikling, hvor nye spilplatforme finder indpas, vil givet fere til udvik-
ling af markeder for nye typer spil ved siden af konsolspillene og pc-spillene, der pt.
dominerer markedet.

Med hensyn til udvikling af nye forretningsmodeller forventer vi, at markedsudviklin-
gen vil kunne dbne for helt nye forretningsmodeller, hvor man ikke er afhaengig af
hgj omseetningshastighed i detailhandlen, men kan vende blikket mod alternative
distributionsformer pd tv-nettet, internettet og/eller mobilnettet. Endvidere peger
den stadig teettere kontaktflade med den gvrige mediebranche p4, at flere og flere
udviklere vil kunne basere deres virksomhed pd en bredere portefglje af projekter,
hvilket er grundlaget for at konsolidere virksomheden, hvis man da ikke allerede har
ramt plet pa verdensmarkedet. Endelig er der tegn p4, at Vekstfonden fortsat vil ud-
bygge interessen for spiludviklerne - en interesse, der udover den gode idé forudseet-
ter en fornuftig og professionelt tilrettelagt forretningsplan.

Endelig vil vi fremheeve den steerke tradition i Danmark og Norden inden for kultur-
produktion og kulturformidling til bern og unge. En opfattelse af barndommen som
en livsform i sin egen ret, der har givet anledning til en levende fortalletradition in-
den for litteratur og film og en kunst- og kulturformidling af hgj kvalitet. Denne tradi-
tion har allerede givet sig til kende inden for dansk udviklede spil pa dansk, der pee-
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dagogisk og fortellemaessigt er af meget hgj kvalitet. Kort sagt har vi Danmark - til
trods for et lille hjemmemarked - potentiale til ogsi inden for spil at skabe en blom-
strende bgrne- og ungdomskultur.
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3. Det globale spilmarked

Markedet for spil og spilkonsoller harer til et af de hurtigst voksende markeder inden
for underholdningsindustrien - og maske i det hele taget. Med en ansliet veaekstrate
frem til 2010 pd mere end 45% for spil alene ligger spilmarkedet klart over den for-
ventede gennemsnitlige stigning i privatforbruget. Markedet vil sendre karakter. Det
vil blive udvidet med helt nye forbrugere, og man kan forvente, at forbrugersammen-
seetningen og dermed forbrugsmensteret vil kunne sndre sig markant i de kommen-
de ar.

Dette kapitel ser neermere pa spilmarkedets aktuelle karakteristika og udviklingsten-
denser.

Kapitlet indledes i afsnit 3.1 med et kort historisk tilbageblik p4 computerspillets
teknologiske udvikling og en praesentation af spillenes indholdsdimensioner. Afsnit
3.2 indeholder en nzermere gennemgang af spillenes vaerdikeede med henblik pa at
give et samlet, men groft overblik over spillets udvikling fra idé til butik samt de ak-
terer, der er involveret i processen, herunder deres indbyrdes forretningsmeessige
relationer. Afsnit 3.3 tegner et billede af spilmarkedets sammensatning af spil (soft-
ware) fordelt pa de forskellige teknologiske platforme si som spillekonsoller, pe, mo-
biltelefoner og interaktivt tv (hardware). Afsnittet indeholder prognoser for markeds-
udviklingen frem til 2010. I afsnit 3.4 fokuseres der naermere pi spilmarkedets geo-
grafi globalt, i Norden og i Danmark. Afsnit 3.5 indeholder en kort oversigt over spil-
lenes udbredelse i befolkningen i forskellige regioner samt en oversigt over de aktuelt
bedst salgende titler. Kapitlet samles op i afsnit 3.6.

3.1 Tilbageblik pa computerspillets historie

Arkadespillemaskinerne med mentindkast i forretningscentre, feerger og supermarke-
der var frem til 1980’erne den dominerende platform for elektroniske spil, baseret pa
digital teknologi.

Det private marked for spil udviklede sig smat fra sidst i 70’erne med de fgrste primi-
tive hjemmecomputere som fx Commodore 64. Fgrst med hjemmepc’ens indtog i
begyndelsen af 80’erne kom efterspgrgslen efter pc-spil til private hjem. Frem til mid-
ten af 90’erne var pc’erne, den dominerende platform for digitale spil og spillene gen-
nemgik en teknisk og spillemeessig udvikling i takt med den hastige udvikling pd pc-
omrédet (for s& vidt angér kapacitet og hastighed). Cd-rommen blev det dominerende
fremferingsmedie for spil.

Ved siden af pc-platformen har en rekke verdensomspaendende koncerner udviklet
de sékaldte spillekonsoller, der som teknologi er dedikeret til spil med stor maskin-
kraft og med optimal lyd- og billedflade. Tre konsolproducenter dominerer det inter-
nationale marked for spil: Playstation fra Sony (Japan), X-Box fra Microsoft (USA) og
Gamecube/Gameboy fra Nintendo (Japan). Konsolproducenterne kan karakteriseres
som “gatekeepers” pa spilmarkedet, idet de har kontrollerende indflydelse pa, hvem
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der kan fa licens til at udvikle spil til platformene. Hertil kommer, at produkt- og
markedsudviklingen for spil (software) i stor udstraekning afhanger af den teknologi-
ske udvikling for konsollerne.

Internettet udger i dag endnu en platform for spil - enten som sma webspil, der kan
spilles on-line eller downloades eller som store flerbruger-spiluniverser, der udbydes
til abonnement.

Endelig giver de fleste mobiltelefoner mulighed for at spille spil, som telefonen enten
er fgdt med eller som downloades med eller uden betaling.

I rapporten er ”"spil” eller "computerspil” samlebetegnelse for alle typer af spil med
mindre andet fremgar.

3.1.1 Spillenes indhold

Det korte historiske rids antyder, at computerspillet som feenomen har udviklet sig i
flere retninger. Farst og fremmest er spillene blevet mere avancerede fra den primiti-
ve leg med piletasterne eller joy-stick’en til flerbrugeruniverser, der byder pa forteel-
linger, der neermer sig bogens fiktion, men som man selv er med til at skabe i et
kompliceret taktisk spil. For det andet viser udviklingen, at spil er blevet en feature,
der hgrer naturligt med til de nye digitale teknologier, som en integreret del af eller
et supplement til den tjeneste der i gvrigt tilbydes.

Kort sagt: Det digitale spil er allevegne, det benyttes af flere og flere og kan vere alt
fra det primitive tidsfordriv til den kreevende leg eller hobby. Alene af denne grund er
det ikke muligt at etablere en entydig genreopdeling af spillene. Langt de fleste spil
har flere indholdsdimensioner - fx

e Action, skyderi, sport eller racing, hvor stemningen er hektisk og speendt.

e Strategi, hvor der er lagt veegt pa taktik, strategi og overblik - kan vere en-
kelt- eller flerbrugerspil

e Simulering, der kan vere en variant af sport. og racingspillene, men hvor
vaegten er lagt p4 at komme s taet pé virkeligheden som muligt (fx flysimule-
ring, golf)

e Leg, der er paedagogiske spil med fokus pa nogle fi figurer og morsomme
eventyrhistorier

e Leg og lering, hvor veegten ogsa er lagt pa indlering

e Adventure, hvor vaegten er lagt pd eventyret eller historien i spillet

e Gudespil, hvor man bygger en verden op, og fx er herre over et bysamfunds
udvikling

e Rollespil hvor man péatager sig en figur - ofte i et flerbrugerunivers.

e  Puzzlers, breetspil og forhindringsbaner, hvor man spiller mod computeren el-
ler bevaeger en figur rundt i baner og lgser opgaver for at komme videre i
spillet.
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3.2 Computerspillets veerdikaede fra idé til butik

Flere led indgér i den verdikeede, der bidrager til et computerspils udvikling fra dets
indledende idefase og frem til dets placering som salgbart produkt pa butikkernes
hylder. Netop opbygningen af denne veerdikeede er vesentlig for forstaelsen af de
forretningsmodeller og vaekstbetingelser, der karakteriserer spilbranchen - ikke blot i
Danmark, men ogsa i resten af verden. De fglgende sider gennemgar derfor spilbran-
chens veerdikeede, dens opbygning samt involverede aktgrer.

Figuren nedenfor viser hvilke led og virksomhedstyper, der samlet indgar i spilbran-
chens verdikaede. Det understreges, at der med figuren er tale om en stiliseret type-
model, der udelukkende illustrerer de forskellige aktiviteter, som er med til at trans-
formere et computerspil fra tidligt idestadie til salgsmodent underholdningsprodukt.
Figuren afspejler dermed ikke det forhold, at forskellige virksomheder inden for spil-
branchen i mange tilfeelde varetager flere af de aktivitetsled, som fremgar af figuren.

Man vil derfor kunne finde mange eksempler inden for spilbranchen, hvor en og
samme virksomhed dakker flere af de beskrevne led i vardikeden (den sékaldte
vertikale integration, som ogsa kendes fra filmverdenen). Det bedste eksempel herpa
er verdens stgrste virksomhed inden for spilbranchen Electronic Arts (EA), der bade
deekker aktiviteter som spiludvikling, forlagsvirksomhed og distribution. EA har egne
studier og udviklingsfaciliteter i USA og Canada, hvor en lang reekke af verdens aktu-
elt mest szlgende digitale spil, fx FIFA-fodboldspil, The Sim’s og Ringenes Herre er
udviklet. Dertil kommer eksternt tilknyttede studier i bl.a. Sverige. EA’s egenudvikle-
de spil udgives og distribueres samtidigt under samme brand.

Spiludviklere Distributar Slutbruger

Konceptudvikling Erhverver IP- Markedsfaring
Manuskript rettighederne Transport
Spilengine Logistik
Design Markedsfaring Lokalisering

Grafik Spilredaktion Support

Layout Versionering

Programmering

Lyd og musik Indholdsmaessig

Tests / afpravning redaktion af
spillene

Anvendelse

Demoproduktion
Aftaleindgaelse @konomisk og
Licenser juridisk ansvar

3.2.1 Spiludviklerne

Spiludviklervirksomhederne udger verdikeedens feorste og kreative led. Det er hos
spiludviklervirksomhederne, at nye ideer til spilkoncepter udvikles i et samspil mel-
lem idekoncept, storyline og teknologi.
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Som det ses indeholder udvikling af et nyt computerspil en lang rekke aktiviteter.
Forst og fremmest er der de kreative udfordringer med at fi udviklet et idekoncept
og fa det konkretiseret i et manuskript, der - naesten som et filmmanuskript - redeger
for spillets univers og scenarier, hvilke valg- og handlemuligheder brugeren af spillet
skal have, samt hvordan spillets handling via brugerens medvirken skal udvikle sig.

Dertil kommer udviklingen af spillets teknologiske dimensioner. Hermed menes den
digitale infrastruktur, der pa forskellig vis skal udgere computerspillets teknologiske
fundament. Hertil kreeves udviklingen af en “spilengine”, der er tilpasset det enkelte
spils indhold og storyline. Dvs. en sarlig programmeret software, der bestemmer
spillets narrative rammer, interaktive muligheder samt spilleregler. Oftest udvikler
spilvirksomheden selv denne engine. En opgave, der i sig selv oftest involverer yderst
komplekse matematiske og programmeringsmaessige udfordringer. Det er ogsd muligt
at kebe feerdig software til denne opgave - sakaldt "middleware”. Denne model bliver
mere og mere udbredt.

Udover spillets narrative og tekniske fundament, skal spillets "gameplay” lgbende
udvikles og forfines. Gameplay involverer bl.a. samspillet mellem koncept, historie,
handling, spilleregler, og teknologi samt den helhedsoplevelse, man som bruger far
ved at spille spillet.

Til ovenstdende grundpiller i spillets udviklingsfase skal leegges lang raekke aktiviteter
omkring spillets grafiske udtryk, animation, design, lay-out, lydeffekter, musik, udar-
bejdelse af manual mv. i tilknytning til spillet.

Udviklingen af et nyt computerspil kreever i langt de fleste tilfeelde betydelige gko-
nomiske ressourcer til finansiering af udviklingsaktiviteter og aflgnning af medarbej-
dere, jf. kapitel 4, afsnit 4.2.2. Med mindre der er tale om allerede velkonsoliderede
virksomheder, har langt de fleste spiludviklervirksomheder ikke egenkapital til at
finansiere disse produktionsomkostninger. De mindre spiludviklervirksomheder er
derfor afheengige af eksterne partnere og investorer for kunne omsette en ide til en
feerdig spilproduktion.

En spiludviklervirksomheds beslutning om at begynde den tekniske udvikling af nyt
computerspil treeffes derfor oftest fogrst efter, at den pageldende virksomhed har haft
mulighed for at preesentere og eventuelt indgi en aftale med en virksomhed tilhgren-
de det neeste led i veerdikeeden - nemlig en forlagsvirksomhed, der kan finansiere feer-
digudviklingen og udgivelsen af spillet.

Demoproduktionen

Typisk vil spiludviklervirksomheden pa et si tidligt tidspunkt som muligt kontakte en
forlagsvirksomheds med henblik p& at f& udgiveren til at forpligte sig til at udgive
spillet samt bidrage til finansieringen af spillets udviklingsomkostninger.

For at forlagsvirksomheden kan foretage en vurdering af, om den @nsker at forpligte
sig til spillets produktion og finansiering, kreeves der som udgangspunkt en "demo” af
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det nye spil. Denne demo - der siledes er en indledende teknisk praesentation og de-
monstration af indholdet i et kommende computerspil - udger spiludviklervirksom-
hedens "visitkort” i forhold til forlagsvirksomheden.

Selvom der naturligvis vil veere variationer alt efter spillets indhold og tekniske kom-
pleksitet, koster udviklingen af en demo til konsolspil typisk mellem to og fem mio.
kr. For serligt avancerede spilkoncepter kan prisen ligge endnu hgjere. Det siger sig
selv, at en spiludviklervirksomheds evne til at afholde disse omkostninger, afheenger
af dens stegrrelse og gkonomiske ressourcer. En spilvirksomheds adgang til blot at
presentere et indledende demonstration af et spilkoncept overfor et forlag, indebze-
rer med andre ord derfor en reekke gkonomiske udfordringer. Budgettet for en pro-
fessionel demoproduktion ligger i stgrrelsesordenen 3-6 mio. kr.

Den danske spiludviklerbranche beskrives neemere i kapitel 4.

3.2.2 Forlagsvirksomhederne (udgiverne)

Forlagene eller udgiverne er de organisationer der szlger og markedsfgrer spillene.
De udgiver spil enten pa grundlag af en licens hos andre udgivere, eller ved selv at eje
IP-rettigheder til spil, der er udvikles in-house eller hos en ekstern spiludvikler. IP-
rettigheden kan fx veere rettigheden til at anvende bestemte historier og figurer, der
er kendt fra film, bgger eller tv, som grundlag for udvikling af spil. Eksempler herpa
kan vere kendte brands som Harry Potter, Ringenes Herre eller Spiderman. IP-
rettigheden kan ogsé bestd i ejerskabet til et spilunivers, der er fgdt som spil (fx Hit-
man).

Det er kort sagt spiludgiverne, der typisk har risikoen ved udvikling og markedsfgring
af nye titler - men som omvendt ogsi tjener de stgrste penge pa spilmarkedet.

P4 den britiske top20-liste for 2004 er fglgende udgivere repraesenteret:

Forlag / udgivere pa den britiske top20 — 2004

Udgiver (antal titler pa top20) | Nationalitet (oprindelse) Vigtige titler mv.
Electronic Arts (9) USA FIFA, Need for Speed, The Sims
ActiVision (3) USA Spiderman, Shrek, Call for duty
Take 2 (1) USA Grand Theft Auto
Vivendi Universal Games (1) Frankrig The Simpsons
Konami (1) Japan Pro Evolution Soccer
Sega UK (1) UK Sonic Heroes
Microsoft (1) USA Halo
Producent af Xbox-konsollen
Atari (1) Frankrig Driv3R
THQ (1) USA The Incredibles
Ubisoft (1) Frankrig Tom Clancy” s splinter cell

Herudover bgr man i en international sammenheng neevne
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e FEidos (UK) der i marts 2004 kgbte den danske spiludvikler 10 Interactive. Ei-
dos star i gjeblikket til at blive opkebt pa grund af svigtende salg

e Nintendo (Japan), der er producent af den hindholdte Game Boy-konsol og
udvikler/udgiver spil til konsollen.

e Sony (Japan), der er producent af PlayStation-konsollen og udvikler/udgiver
spil til konsollen.

I en dansk og nordisk sammenhang ber neevnes

e Nordisk Film Interactive (DK), der som hovedaktivitet er distributgr af Sonys
PlayStation2 og Sony udviklede spil til konsollen i Norden. Nordisk Film Inte-
ractive preesenteres nermere i kapitel 5.

e KE Media (DK), der distribuerer spil til konsoller og pc i Norden, og som forlag
opkagber rettigheder til barnespil med europaisk markedspotentiale og far
spillene udviklet hos en ekstern udvikler. KE Media preesenteres nsermere i
kapitel 5.

e PanVision (Sverige), der med 100 ansatte er en stor udgiver af navnlig svensk
udviklede spil pa det nordiske marked. PanVision preesenteres neermere i ka-
pitel 7.

For mindre spiludviklervirksomheder er det som naevnt i dag forbundet med store
vanskeligheder at opné en aftale med et internationalt forlag. Forlagene velger i sti-
gende grad at satse pé sikre titler og staerke brands, der allerede har bevist deres evne
til at szlge. Salgbarheden for et nyt spil er siledes det altovervejende beslutningspa-
rameter hos forlagene, nir der er overvejelser om at finansiere udviklingen af et nyt
spil

Jo mere etableret og erfaren spiludvikleren er jo mindre skal der til. En forholdsvis ny
og ukendt spiludvikler vil siledes typiske skulle preestere en egentlig demo-
produktion for at overbevise et forlag. Lykkes det (alligevel) for en spilvirksomhed at
fa finansieret og produceret en demo og efterfglgende fa indgéet en aftale med forlag
om de gkonomiske rammer for den videre udvikling af computerspillet, kan den re-
sterende del af spillets udvikling saettes i gang.

Tidshorisonten for feerdigudviklingen af et spil vil alt efter indhold, ambitioner, tekno-
logi og krav fra forlaget variere. Nir den endelige og testede version af computerspil-
let foreligger, tager forlaget over med raekke nye aktiviteter. Dels foretager der hos
forlaget en versionering af spillet i forhold til de markeder, hvor spillet skal szlges.

For visse spils vedkommende kan disse aktiviteter bestd i sprogversionering eller
kulturelle tilpasninger i forhold til forskellige markeder, udarbejdelse af manualer
samt gvrig indholsmeessig redaktion af spillet og dets medfelgende indpakning. Det er
klart, at en reekke af disse tilpasninger sker undervejs i forbindelse med udviklingen af
de pageldende spil. Derudover bearer forlagsvirksomheden ofte det gkonomiske, og
juridiske ansvar for spillets udgivelse.
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For at sla igennem skal et spil synliggeres og eksponeres i en saddan grad, at markeds-
fgringsomkostningerne ofte er hgjere en udviklingsomkostningerne. Disse aktiviteter
involverer selvsagt udgifter til markedsfegring overfor virksomhederne i det tredje led
i spilbranchens verdikaede - nemlig til virksomhederne i distributionsleddet ude pé de
markeder, hvor det pagaeldende spil skal selges til forbrugerne.

3.2.3 Distributionsleddet

Typisk har udgiveren en aftale med en distributer og/eller har egne distributionskana-
ler pa de relevante markeder. Distributgrne varetager en vesentlig rolle, nér et gelder
markedsfering, annoncering og promotion af et nyudviklet spil. Det er siledes distri-
butgrleddet, der bidrager til at fa skabt den ngdvendige synlighed pa markedet for det
nye spil - dog oftest pa grundlag af en markedsferingsplan, der er fastlagt af forlaget,
med tilhgrende reklamemateriale. Samtidig varetager distributgrleddet en lang reekke
opgaver omkring transport, logistik og support i bestreebelserne pd at fa spilproduk-
tet udbredt i veerdikeedens fjerde led - nemlig detatailhandelsleddet.

3.2.4 Detailleddet

Som pé s& mange andre produktomrader afheenger produktets placering i butikken af
fx branded samt de markedsfgrings-gimmicks, forlaget og den nationale distributer
tilbyder detailhandlen til eksponering af produktet.

For et hgjrisikoprodukt som spil vil detailleddet ofte dele salgsrisikoen med distribu-
teren og/eller forlaget. Det kan fx ske ved, at detailleddet far ret til at returnere usolg-
te titler, eller ved at detailleddets indkgbspris seenkes, hvis spillet ikke szlger som
forventet. Nogle steder kan detailleddet endog kreeve betaling af distributgren for at
stille butiks-hyldemeter til radighed for spillet.

De naevnte metoder til at minimere risikoen vidner om de hgje krav til hurtig hylde-
omseetning, der gor sig geeldende inden for salg af spil i detailhandlen - og er samtidig
et fingerpeg om, at et nyt computerspil ikke har mange chancer for et godt og langt
kommercielt liv, hvis ikke det slar igennem fra starten.

I de fglgende afsnit fokuseres der pé spilmarkedets serlige karakteristika - dets gko-
nomiske sammensetning og udviklingstendenserne inden for en 5-drig horisont.

3.3 Aktuelle tendenser pa spilmarkedet

Sammen med salget af videoer (vhs/dvd) er salg af spil den hurtigst voksende sektor
inden for underholdningsindustrien. Som det fremgér af tabel 1 nedenfor forventes
det, at den samlede omsatning for salg af hardware (spillekonsoller) og software
(spil) pd verdensmarkedet vil stige fra ca. 33 mia. dollars i 2003 med top pé ca. 52
mia. dollars i 2007 til ca. 43 mia. dollars i 2010 - svarende til en veekstrate p4 28% fra
2003-2010. Selve markedet for spil, der i perioden udger mellem 74% og 84% af den
samlede markedsverdi, forventes at have en vaekstrate pa 46%.
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Tabel 1 Global markedsvaerdi for spil og spillekonsoller - 2003, 2007 og 2010

Mio. dollars 2003 2007 2010 2003-10
Andel (%) Andel (%) Andel (%)| Forskel
Global markedsveerdi for spil 24.543 741 38.436 74] 35.781 84 46
Global markedsveerdi for konsoller 8.637 26] 13.621 26| 6.825 16 -21
Global markedsveerdi for spil og konsoller 33.180 100] 52.057 100| 42.606 100 28
Informa Media Group 2004
I tabel 2 nedenfor vises en prognose for markedsudviklingen for spil, opdelt pa de
forskellige platforme. Som det fremgar ligger konsolspillene klart i spidsen, idet de
optager 70 % af markedsverdien. Interessant er det imidlertid, at de stgrste vaekstpo-
tentialer - om end fra et forholdsvis lavt udgangspunkt - forventes at veere inden for
on-line spil til bredbénd, spil til interaktivt tv og spil til mobiltelefoner, der spas at
vokse med ca. 500% i perioden 2003-2010, mens vaksten for konsolspillene i samme
periode forventes at stagnere.
Tabel 2 Global markedsveerdi for spil - 2003, 2007 og 2010
Mio. dollars 2003 2007 2010 2003-2010
Andel (%) Andel (%) Andel (%) | Forskel (%)
Konsolspil - store konsoller 14.243 58] 22.046 57| 16.674 47 17
konsolspil - hdndholdte konsoller 2.904 12| 3.922 10| 2.553 7 -12
Total - konsolspil 17.147 70| 25.968 68| 19.227 54 12
Spil til pc 4.857 20| 3.681 10| 3.013 8 -38
On-line spil (bredband) 769 3| 2.661 7] 3.952 11 414
Interaktivt tv 454 2| 1.480 4] 2.922 8 544
Spil til mobiltelefoner 1.316 5| 4.646 12| 6.667 19 407
Global markedsvaerdi for spil 24.543 100] 38.436 100] 35.781 100 46
Informa Media Group 2004
Det samlede verdensmarked for spil forventes at toppe i 2007 pa grund af spilmarke-
dets cykliske karakter, jf. tabel 3 nedenfor. Den cykliske karakter skyldes, at markedet
for spil til de store konsoller og de hiandholdte konsoller udvikler sig i takt med det
teknologiske generationsskifte for konsollerne (hardwaren). Da markedet for spil til
begge typer konsoller fortsat dominerer det samlede verdensmarked i 2010, far gene-
rationsskiftene pd konsolmarkedet stor betydning for den samlede udvikling pa spil-
markedet.
Tabel 3 Global markedsveerdi for spillekonsoller (hardware) - 2003, 2007 og 2010
Mio. dollars 2003 2007 2010 2003-10
Andel (%) Andel (%) Andel (%) |Forskel (%)
Store konsoller (hardware) 6.683 77] 10.610 78| 5.323 78 -20
Handholdte konsoller (hardware) 1.954 23] 3.011 22| 1.502 22 -23
Global markedsveerdi for konsoller 8.637 100] 13.621 100| 6.825 100 -21

Informa Media Group 2004

3.3.1 Udviklingstendenser for de forskellige platforme til spil

Dette afsnit indeholder en neermere beskrivelse af udviklingstendenserne inden for de
forskellige platforme til spil. Beskrivelsen tager afsst prognosen, der fremgéar af tabel
2 ovenfor.
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Konsolspillene

De store konsoller er markedsdominerende for si vidt angir volumen og markedsle-
dende i den forstand, at de navnlig i forhold til pc-markedet seetter standarden for,
hvad spil i de hele taget forventes at kunne preestere - teknisk, grafisk og spillemaes-
sigt.

P& hardwaresiden dominerer Sonys Playstation 2 i gjeblikket det globale konsolmar-
ked med en markedsandel p4 66% i 2004. Microsofts Xbox halter efter p4 en 2. plads
med 16% og Nintendos Gamecube er pa 3. pladsen med 15%.

Markedet for spil til de store konsoller forventes at boome i 2006-2007 efter intro-
duktionen af nye konsoller, der er baseret pa den sékaldte 256-bit teknologi (dobbelt
kapacitet i forhold til de nuvarende 128-bit konsoller).

Der er allerede en udvikling i gang, hvor konsolmarkedet udvikler sig fra at veere et
nichemarked for de serligt interesserede ("hardcore gamers”) til at vinde indpas pa
mainstreammarkedet. Denne udvikling forventes at fortsette. Med de mange nye
brugere, der forventes at blive konsolejere - og med de nye muligheder for at spille
konsolspil on-line - 4bnes der for nye muligheder for reklamemarkedet. Markedet vil
kunne udvikle sig i en positiv spiral, hvor reklameprovenuet vil kunne anvendes til
nye typer af spil, der vil kunne tiltreekke en endnu bredere brugerkreds.

Markedet for spil de smi héndholdte konsoller (hvor Nintendos Gameboy er mar-
kedsdominerende) forventes at toppe i 2007 efter introduktionen af nye konsoller fra
Sony og Nintendo i 2005 og 2006. Det forventes, at det hdndholdte konsolmarkedet
navnlig vil blive udfordret af udviklingen af spil til mobiltelefoner, jf. nedenfor.

Spil til pc

Markedsudviklingen for pe-spil (kgbespil pd cd-rom/dvd) er blevet steerk udfordret
efter introduktionen af de nuvarende 128-bit konsoller (Playstation 2 og Xbox) - og
markedet forventes at falde med 38% fra 2003-2010. En raekke af de mest populere
spil til konsoller udvikles dog ogsa til pc - og spillene er kvalitetsmeessigt ofte pa hgj-
de med hinanden. Det er siledes muligt, at forventningerne til pc-markedet vil kunne
e@ndre sig.

Online-spil

For den almindelige husholdning er markedet for on-line spil i dag typisk et gratis-
markedet, hvor spil enten spilles direkte pd Internettet eller downloades. De mere
avancerede brugere - “hardcore-gamerne” - spiller on-line spil ved fx at betale et
abonnement for deltagelse i et sdkaldt MMOG (Massively Multiplayer On-line Game).
Forventningerne til markedsudviklingen for on-line spil frem til 2010 er ferst og
fremmest baseret pa udviklingen i antallet af private hjem, der er opkoblet til bred-
band. Det er siledes ikke forventningen, at de betalingsbelagte multiplayer-spil vil
udvikle sig i en mere mainstream-orienteret retning, snarere at disse spil vil blive
stadigt mere avancerede og tidskrevende for deltagerne (de sikaldte Massive Mul-
tiplayer Online Role Playing Games (MMORPG)).

35



Spil til mobiltelefoner

Udfordringen indenfor spil til mobiltelefoner handler navnlig om at tiltreekke det bre-
dest mulige publikum og udvikle markedet fra at veere gratis til at veere et betalings-
marked. Mobilmarkedet er indtil videre preeget af gratisspil, som telefonen er fadt
med, eller som gratis kan downloades. De 4 betalingsspil, som kan benyttes, er ofte
primitive versioner af de store titler pd konsol og pc-markedet - og er typisk ikke
avancerede nok for “hardcore-gameren” og alligevel for avancerede for “casual-
gameren”. Forventningerne til udviklingen pa mobilmarkedet er navnlig baseret pa de
nye 3G-telefoner, hvor man allerede nu ser, at nye typer spil bliver en af 3G-
telefonens vigtigste nye features (navnlig downloads og spil i netvark).

Interaktivt tv

Markedet for spil til interaktivt tv afventer navnlig udbredelsen af digitalt tv. Marke-
det er indtil videre uden den store gennemslagskraft hos de almindelige tv-brugere -
og teknisk set er spillene primitive. Man har endnu ikke set eksempler pa spil, der har
fanget det brede publikum. Dog skal det danske tv-spil Hugo navnes i denne sam-
menheng - ikke kun fordi tv-spillet var en stor succes pad TV2 sidst i 90’erne, men
ogsa fordi figuren senere dannede grundlag for en stor dansk eksport af Hugospil til
pc og konsol.

3.3.2 Spilmarkedet sammenlignet med andre audiovisuelle
brancher

Som neevnt hgrer salget af spil til de hurtigst voksende sektorer inden for under-
holdningsindustrien. Omsetningen pa spilmarkedet har allerede overhalet omsetnin-
gen pa biografmarkedet. Det har desveerre ikke veaeret muligt at fremskaffe data om
udviklingen pa verdensplan, men fglgende data i tabel 4 nedenfor om den britiske
underholdningsindustri giver et fingerpeg om de globale tendenser.

Tabel 4 Omsaetning for den samlede underholdningsindustri i UK - 2003

Mio. £ Computerspil  Biografmarked Videoudlejn. Videosalg Musik
Omseetning 2003 1.152 742 464 2421 1.672
Vaekst 1997-2003 (%) 13 5 2 19 -1

Screen Digest 2004

Med hensyn til volumen har markedet for spil i lgbet af f4 &r manifesteret sig som en
ferende sektor inden for underholdningsindustrien. Spilmarkedet har endnu ikke
overhalet markedet for musik, men det er formentlig kun et spgrgsméil om tid, nir
man tager de hgje veekstrater i betragtning.

3.4 Spilmarkedets geografi

Med en samlet markedsandel pé ca. 55% gennem hele perioden 2003-2010 er USA og

Tabel 5 Markedsveerdi for spil og spillekonsoller i udvalgte lande - 2003, 2007 og 2010

Mia. dollars 2003 2007 2010 2003-10
Andel (%) Andel (%) Andel (%) | Forskel (%)
USA 10,0 30,1] 15,5 29,8] 12,3 28,9 23,0
Canada 1,0 30| 1,6 31 1.2 2,8 20,0
Japan 6,0 18,11 9,7 18,6] 8,1 19,0 35,0
@vrige Asien og Stillehavet 2,8 84| 54 10,4] 5.3 12,4 89,3
UK 29 8,71 4.4 8,4 3,2 7,5 10,3
@vrige Europa 8,2 247 84 16,1] 101 23,7 23,236
@vrige verden 2,3 69 7,1 13,6 2,4 5,6 4,3
Total 33,2 100,0| 52,1 100,0| 42,6 100,0 28,3

Informa Media Group 2004



Japan, efterfulgt af UK de dominerende spilnationer p4 det globale spilmarked, jf. ta-
bel 5 nedenfor.

Den sterkeste vaekst ventes at finde sted pd de japanske og asiatiske markeder, mens
markedsudviklingen i USA og Europa ventes at vaere mere moderat.

Inden for Europa er UK det land med stgrst omsetning pi spilmarkedet. UK er et
globalt center pi spilmarkedet, da mange topsalgere udvikles i UK og udgives af briti-
ske forlag. Ifglge den britiske spiludgiverforening ELSPA? omfatter den britiske spilin-
dustri mere end 20.000 ansatte. Omkring 30% af de Playstation 2 spil, der selges i
Europa, er udviklet i eller udgives fra UK. I 2003 stod britiske udviklere for halvdelen
af titlerne pa den britiske top10, herunder det bedst selgende spil i UK i 2002 og
2004: Grand Theft Auto, udviklet af Rockstar og udgivet af Take 2 (USA-ejet)’.

Det har desverre ikke vist sig muligt at tilvejebringe data om det samlede spilmarked
i Europa, men kun for salg af spil til pc og konsoller, jf. tabel 6 nedenfor.

Tabel 6 Markedsveerdi for spil til konsoller og pc i Vesteuropa - 2003 og 2007

Mio. euro 2003 2007 2003-07
Andel (%) Andel (%) Forskel (%)
Norden 395 7 507 9 28
UK 1.632 31 1.778 30 9
Tyskland 927 18 967 16 4
Frankrig 978 18 973 17 0
Vesteuropa (rest) 1.361 26 1.660 28 22
Total Vesteuropa 5.292 100 5.885 100 11

Screen Digest 2004
Resten af Vesteuropa: @strig, Scweiz, Benelux, Irland, Italien, Spanien og Portugal

3.4.1 Det nordiske og danske marked

Som det fremgar af tabel 6 ovenfor var omsaetningen pa det nordiske marked for spil
til pc og konsol i 2003 ca. 395 mio. EUR. Det forventes, at Norden (ekskl. Island) vil
veere den region i Vesteuropa, der vil udvise den staerkeste veekst frem til 2007, hvor
markedsvardien ventes at vaere 507 mio. EUR (en veakstrate pd 28% mod 11% for
Vesteuropa som helhed). Norden fremhaves som en region, hvor brugerne er blandt
de mest avancerede verden, hvor pc-penetrationen er hgj og benyttelsen af Internet
er meget udbredt.

Det samlede nordiske marked (ekskl. Island) for spil til alle platforme kan i 2003 esti-
meres til ca. 440 mio. EUR, hvis man tager for givet, at den globale markedsandel for
pc- og konsolspil ogsa ger sig geldende i Norden (90% i 2003). Tilsvarende kan det
nordiske marked i 2007 anslés til en markedsveerdi p4 880 mio. EUR., under samme
forudsaetninger (pc- og konsolspil ansliet markedsverdi i 2007: 62%). Det skal dog
understreges, at dette markedsestimat er behaftet med en betydelig usikkerhed.

Danmark
Der findes desveerre ikke data for den samlede omsetning pa det danske spilmarked
omfattende alle platforme. Multimedieforeningen, der har de store danske udgivere

2 Entertainment and Leisure Software Publishers Association
3 www.elspa.com og Screen Digest 2004
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som medlemmer®, har oplyst, at omsatningen pa det danske pc- og konsolmarkedet i
2004 skgnsmeessigt var i sterrelsesordenen 1 mia. kr., hvis man teeller salget af savel
spil (software) som spilkonsoller med. Til sammenligning omsatte videomarkedet
(salg og udlejning af VHS og DVD) for ca. 960 mio. kr. i Danmark i 2004°, mens om-
sztningen pa det danske biografmarked (billetsalget) var ca. 780 mio. kr®, jf. tabel 7
nedenfor.

Tabel 7 Omsaetning for spil, videosalg og -udlejning samt biografer i Danmark - 2004

Mio. kr. Spil Biografer Videosalg- og udlejning

Omseetning 1.000 780 960
Multimedieforeningen (skan for salg af pc- og konsolspil samt spillekonsoller i detailhandlen)
Det Danske Filminstitut (billetsalget p& biografmarkedet)
Videogramforeningen (salg & udlejning af dvd/vhs)

3.5 Spillenes udbredelse i befolkningen

Ser man pa udbredelse af spil i befolkningen, jf. tabel 8 nedenfor, bliver det tydeligt,
at USA, Japan og UK adskiller sig fra den gvrige del af verden som nationer, hvor
spilmanien for alvor har sat sig. Det er dog veerd at bemeerke, at Norden har den he-
jeste udbredelse af pc’er, og i gvrigt er godt med for s& vidt angér antal kebte spil pr.
indbygger. Noget tyder saledes p&, at Norden fortsat fortrinsvis er et pc-orienteret
spilmarked, mens konsollerne er dominerende i fgrende spilnationer.

Tabel 8 Penetration af PC, konsoller og spil i udvalgte lande - 2004

% af husholdninger USA Japan UK Frankrig Tyskland Norden
Befolkning (mio) 290 127 59 59 83 25
Sonys PlayStation1+2 (%) 1) 55,9 68,2 53,9 36,1 20,1 29,9
Nintendos Gameboy+Advance (%) 2) 63,0 90,1 39,7 36,9 33,3 24,6
PC (%) 71,6 54,3 51,0 43,9 55,7 77,4
Antal kgbte spil til PC/konsol (mio) 259,3 54,4 53,8 28,0 35,8 14,6
Antal kgbte spil pr. indbygger 0,9 0,4 0,9 0,5 0,4 0,6

Screen Digest 2004, prognose
1) Husholdning kan have PS1 og/eller PS2
2) Husholdning kan have GB, GBA og/eller GBA SP

Bemeerk i gvrigt, at Japan i 2004-prognosen kgber fa spil pr. indbygger til trods for, at
udbredelsen af spillekonsoller er meget hgj. Det heenger sammen med, at markedet er
i venteposition pa det fgromtalte teknologiskifte. Den bagvedliggende statistik viser
saledes en prognose for 2005 ff., hvor antallet af kgbte spil i Japan er vasentligt hgje-
re.

3.5.1 De bedst saelgende titler

Udvalgte markeders top10-lister pé et tilfeeldigt tidspunkt viser, at toppen af de enkel-
te markeder i meget stor udstrekning er domineret af globale bestsellers. Det valgte
tidspunkt for nedenstdende top1O-lister, jf. tabel 9 nedenfor, er dog ikke helt tilfeel-

4 Medlemmerne er i 2004: Electronic Arts, Ubisoft, PanVision, Vivendi Universal, Microsoft og Nordisk Film Inte-
ractive. | april 2005 er K.E. Media og Atari blevet medlemmer. Se www.muf.dk

5 Foreningen af Danske Videogramdistributgrer

® Det Danske Filminstitut, Facts & Figures 2005
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digt, da listerne er fra den begyndende julehandel 2004, hvor stgrstedelen af spillene
langes over disken. I tabellen er gengangere fremhaevet med fed.

Tabel 9 Top10-titler (pc+konsol) i udvalgte lande - Dec. 2004

Danmark Sverige Japan UK USA
1 Grand theft auto Half-life Dragon Quest Need for speed Grand theft auto
2 Need for speed The Sims Ratchet & Clank Grand theft auto NBA live
3 Half-life Need for speed Momotarou Dentetsu FIFA Mortal Kombat
4 The Sims Grand theft auto  Mario Pro Evolution Soccer Tony Hawks
5 FIFA Allrams Hojdarspel Slotter up core Halo Mortal Kombat
6 Need for speed Halo Naruto WWE: Smackdown vs Raw  Mario
7 Eyetoy Killzone Dragon ball The incredibles Madden NFL 2005
8 Medal of Honor  Need for speed Mobile suit The getaway X-men Legends
9 Football manager Ratchet & Clank  Kingdom Hearts Half-life Star Wars
10 Ratchet & Clank Sid Meiers pirates Game boy wars The Urbz Fable

Tidsskriftet Manual 21, 9. december 2004
Listerne kan veere baseret pa foregdende uges eller méneds salg
Titler kan ga igen, da de seelges til forskellige platforme (fx PS2 og pc)

USA og Japan skiller sig markant ud fra resten markedet ved at have 8 titler pa top10,
der ikke genfindes pa de gvrige landes top1Olister. Danmark og Sverige har blot 3
titler p4 top10-listen, som ikke genfindes i andre lande.

Ser man pé top5 for de angivne vestlige lande er tendensen endnu tydeligere. En en-
kelt titel gar igen hos alle: Grand Theft Auto - og endnu en titel gir igen i Danmark,
Sverige og UK: Need for Speed. For Danmark og Sverige er hele 4 titler identiske:
Grand Theft Auto, Half-life, Need for Speed og The Sims.

Det har veret fremme i debatten om computerspil, at omsatningen pé spilmarkedet i
meget stor udtreekning er koncentreret om top10. Vi har derfor forsggt at fremskaffe
nogenlunde valide data om bredden p& spilmarkedet - det vil sige, hvor mange for-
skellige titler, der bidrager substantielt til omsetningen pd verdensmarkedet og i de
enkelte regioner. Dette er ikke lykkedes.

Den britiske udgiverforening, ELSPA har dog telefonisk oplyst, at den samlede om-
seetning af spil pd det britiske pc- og konsolmarked i 2004 var ca. 54 mio. enheder.
Topl0 omsatte 7 mio. enheder og top40 15 mio. enheder. Malt pa antal enheder ud-
gor topl0 pa det britiske marked saledes ca. 13% af den samlede omsetning - og
top40 ca. 28%. Den bedst sazlgende titel i UK solgte alene i 2004 1,75 mio. enheder
(Grand Theft Auto: St. Andreas), og som en ny rekord solgte hele 5 gvrige titler mere
end 600.000 enheder i 2004 i UK.

Med hensyn til markedsveerdien har vi ligeledes faet oplyst, at den samlede omseet-
ning var ca. 1,34 mia. £’. Top40 i UK omsatte for ca. 0,6 mia. £ i 2004 - svarende til ca.
45% af den samlede markedsverdi. Markedsverdien for top10 kan herefter skens-
massigt sazttes til ca. 20% af den samlede markedsvardi® (da nasten halvdelen af
solgte enheder pé top40 er inden for top10).

" Screen Digest 2004 og www.elspa.com
8 Telefonisk bekraeftet af Screen Digest
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Det britiske marked er ogsa interessant, nir man ser pd udviklingen af nye versioner
(titler) af samme spilunivers eller -koncept. 3 ud 5 koncepter har veret gengangere
gennem de sidste 3 ar, jf. tabel 10 nedenfor.

Tabel 10 Top5-titler (pc+konsol) i UK - 2002, 2003 og 2004

2002 2003 2004
Grand Theft Auto: Vice City FIFA2004 Grand Theft Auto: San Andreas
FIFA 2003 Eye Toy: Play FIFA 2005
Grand Theft Auto: 3 Medal of Honor: Rising Sun Need for Speed: Underground 2
Harry Potter: Chamber of Secrets  Need for Speed: Underground The Simpsons: Hit and Run
Medal of Honor: Frontline Grand Theft Auto: Vice City Pro Evolution Soccer 4

www.elspa.com og Screen Digest 2004

3.6 Opsamling - de generelle tendenser pa spil-
markedet

Det overordnede indtryk af spilmarkedet i dag er et fuldsteendig globaliseret marked.
Udbudet kontrolleres stort set af en hindfuld internationale konsolproducenter og
forlag, og der satser pi sikre titler og dyre produktioner med flot grafik, hurtighed og
stor underholdningsveerdi baseret enten pi kendte og velprgvede spilformater, pa
spillefilm eller store sportsbegivenheder. Kort sagt spil, der ligner Hollywood-
filmproduktioner - med tilhgrende heje markedsferingsbudgetter. Til gengeeld kan de
store titler til sdvel pc som konsoller szlges i butikkerne for 300-600 kr., men spille-
ne skiftes hurtigt ud pd butikshylderne, hvis de ikke szlger med det samme. Der er
mange gengangere pa top 10 overalt i verden - og de samme titler i nye versioner
dominerer markedets top 5 ar for &r.

Sadan er det generelle billede i dag - men fremtiden kan se anderledes ud. For selv
om tendensen til globalisering og koncentration forventes at fortsette, er der ogsa
nogle modtrends, der tilsammen leder i retning af en mere flersporet udvikling.

Som det er fremgaet forventer de toneangivende iagttagere - Informa Media Group og
Screen Digest, at den sterste veaekst vil finde sted pa de alternative platforme, on-line,
mobil og tv-spil, mens konsolspillene markedsmeessigt forventes af stagnere. Ver-
densmarkedets forventede hgje veekstrater frem mod 2010, herunder navnlig i Nor-
den, peger pa, at markedet vil tiltreekke nye forbrugere med nye praeferencer og for-
brugsmenstre. Efterspgrgslen efter mindre avancerede og knap sa tidskreevende spil
(mainstreamspil) vil @ges, samtidigt med at der fortsat vil blive stillet stadigt stgrre
krav til de avancerede spil til konsoller, pc og on-line. Den teknologiske udvikling,
hvor nye spilplatforme finder indpas, vil givet fgre til udvikling af markeder for nye
typer spil ved siden af konsolspillene og pc-spillene, der pt. dominerer markedet. En-
delig viser top10-listerne pa udvalgte markeder, at spillene beveeger sig udover et
ensidigt fokus pa speending, konkurrence og action. Nutidens computerspil er ogsa
spil som Eyetoy og the Sims, der rummer elementer som f.eks. omsorg, sociale rela-
tioner, keerlighed, intriger, diplomati, strategi, forhandling osv.

Samlet set spar vi, at spilmarkedet vil udvikle sig i flere spor. Hovedsporet vil fortsat

vaere konsolspil praeget af store dyre produktioner. Men herudover vil der vaere en
raekke sidespor eller nicher, der kan treekke imod stgrre mangfoldighed i udbudet, og
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fgre til mindre afhzengighed af hgj omsetningshastighed i detailleddet og af den
steerkt styrede teknologiske udvikling pa konsolmarkedet.
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4. Danske spiludviklere - en kompe-
tenceklynge?

I dette kapitel vendes blikket mod de danske spiludviklere. Kapitlet ser neermere pa
de danske spiludvikleres aktuelle situation og stiller spgrgsmalet, om forudseetnin-
gerne er tilstede for udviklingen af en kompetenceklynge inden for spiludvikling, der
gennem samarbejde mellem forskning, uddannelse, udvikling og venturekapital kan
sikre fortsat veekst i forhold til sdvel det hjemlige marked som verdensmarkedet.

Det er sedvanligt at betragte en klynge som verende baseret pa tre grupper af ho-
vedakterer’:

e Forsknings- og uddannelsesinstitutioner (vidensinstitutioner), der udover mu-
ligheden for forskningssamarbejder med virksomhederne, leverer hgjtuddan-
net og specialiseret arbejdskraft til sdvel de nystartede virksomheder som de
etablerede.

e De etablerede virksomheder kan agere fyrtarne inden for klyngen - f.eks. ved
at indga i partnerskaber med nystartere inden for klyngen eller have ansvar i
forhold til forskningssamarbejder - og i gvrigt ved at saette den regionale eller
nationale klynge pa verdenskortet. De etablerede virksomheder er vigtige for
eksterne investorer, idet de ofte fungerer som investeringspartnere i nystar-
tede virksomheder, rollemodeller og pejlemerker for investeringsstrategier.

e De nystartede virksomheder udspringer ofte af vidensinstitutionerne eller af
de etablerede virksomheder med det formal at udvikle ny teknologi eller ny
produktion. De nystartede virksomheder er afggrende for klyngens udvikling
og veakst.

Tilstedeveerelse af venturekapital har ogsé en stor betydning for kompetenceklynger -
navnlig i opbygnings- og udviklingsfasen. Venturekapitalen er normalt ikke i stand til
at skabe en klynge, men kan gennem investeringer i forskning og udvikling medvirke
til at samle klyngen og knytte forbindelser mellem etablerede og nystartede virksom-
heder.

Et vigtigt feellestreek ved klyngerne er "neerhedsprincippet”, som sikrer en vis ensar-
tethed og sammenhaengskraft inden for den enkelte klynge. Det er ogsa vigtigt, at
klyngens deltagere i et vist omfang har feelles kultur og veerdiset.

Analysen af spilbranchen i denne rapport fokuserer p, hvilke muligheder der er, for
at spilbranchen kan udvikle sig til en kompetenceklynge.

I dette kapitel tegnes et neerbillede af udviklerne med fokus pa deres udviklingsstra-
tegier og veekstbetingelser. Endvidere belyses branchens muligheder for at tiltreekke
risikovillig kapital. Endelig interviewes direktgrerne for to af de etablerede spiludvik-
lere, IO Interactive’s direkter Janos Flosser og ITE s direkter, Sgren Sgrensen.

9 Jf. f.eks. Veekstfonden, "Kompetenceklynger i Danmark, adgang til risikovillig kapital”, 2004

42



I de to neeste kapitler - kapitel 5 og 6 - vil der herefter blive fokuseret pa spiludvik-
lernes naere omgivelser og pa vidensinstitutionerne med henblik p4 at afdekke virk-
somhedsstrategier og initiativer, der kan virke befordrende for klyngedannelse og
vaekst - ogi gvrigt at fa neere iagttageres synspunkter pa branchens udviklingsmulig-
heder.

4.1 Et naerbillede af spiludviklerne

De danske spiludviklere har siden midten af 1990’erne udviklet sig fra et eksperimen-
terende undergrundsmiljz til en lille men professionel branche, som teller adskillige
erfarne udviklere. Det er dog karakteristisk, at kun ganske fa spiludviklere har konso-
lideret sig med egenkapital og stabil indtjening, der kan danne grundlag for nye spil og
forretningsudvikling.

At branchen er lille fremgar bl.a. af en analyse fra 2004 af den nordiske spilindustri*°,
hvor det anslas, at de danske spiludviklere tilsammen teller ca. 320 ansatte i 64 sel-
skaber. Den samlede omseetning er ansléet til ca. 100 mio. kr. i 2003. Tallene - navnlig
omsatningstallet - skal tages med et meget stort forbehold. Det har siledes veret
meget vanskeligt at tilvejebringe ensartede og fuldsteendige data om ikke bare de dan-
ske spiludviklere, men om spiludviklere i hele Norden. Omsetningstallet er baseret pa
tilgeengeligt materiale fra blot halvdelen af spiludviklerne. Det mangelfulde datagrund-
lag om virksomhederne er i sig selv et fingerpeg om branchens indtil videre svage
organisation.

Det er karakteristisk, at den danske spiludviklerbranche rummer et fital af etablerede
virksomheder som har veret i markedet gennem en lengere arraekke, som har mani-
festeret sig internationalt, som ejer et spilkoncept (et brand), der fortsat danner
grundlag for nye spil - og som har kapacitet til opdyrkning og udvikling af nye spil-
koncepter enten egenheendigt eller i samarbejde med et spilforlag.

Etablerede spiludviklere

Folgende virksomheder hgrer i stgrre eller mindre udstraeekning til kategorien af etab-
lerede selskaber. Felles for dem er, at de pa et tidspunkt har gjort sig bemearket pa
det europaiske marked og/eller verdensmarkedet og har veeret i markedet gennem
en leengere arreekke med flere titler (en track record).

IO Interactive A/S

IO Interactive blev grundlagt i 1998 som et joint venture mellem Nordisk Film & TV
A/S og spiludvikleren Reto Moto. Selskabets malsatning er at udvikle interaktiv un-
derholdning i verdensklasse til et globalt marked baseret pa eget originalt indhold
samt egenudviklede teknologier og verktgijer. Titlerne udviklet af 10l omfatter Hit-
man 1-3 samt Freedom Fighter. Tilsammen er der solgt mere end I0I A/S beskeftiger
idag ca. 115 medarbejdere og er det absolut stegrste spilfirma i Danmark. I0I blev i
foraret 2004 solgt til engelske Eidos for ca. 260 mio. kr.

10 Erik Robertson 2004 — se ogsa kapitel 7
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ITE

ITE har udviklet spil til tv siden 1988. Udover mindre titler i begyndelsen s har den
absolut stgrste succes veret skeermtrolden HUGO som blev lanceret i 1990. Fra at
veere et tv show udviklet til Nordisk Film har HUGO udviklet sig til at veere vist pa
TV i mere end 30 lande og veret udgivet som spil til PC og Playstation, musikkasset-
ter, legetgj og andre former for merchandise. ITE beskeeftiger i dag ca. 50 personer og
er 100% ejet af ventureselskabet Olicom.

Kommercielle spiludviklere

Kategorien kommercielle spiludviklere adskiller sig fra de etablerede ved endnu ikke
for alvor at have manifesteret sig pd verdensmarkedet. Spiludviklerne i denne kate-
gori har imidlertid pavist kommerciel baeredygtighed i kraft af deres farste udviklede
spil. For nogles vedkommende er der tale om erfarne udviklere med en leengere track
record.

Deadline Games

Deadline har beskeeftiget sig med spiludvikling siden 1996. Selskabet har udviklet otte
pe-spil samt nogle mindre spil for virksomhedskunder. Deadline beskeftiger i dag 45
medarbejdere og arbejdede ved reaktionens slutning pd en sterre titel for forlaget
Take-Two Interactive som er en af verdens stgrste spiludgivere.

Kongo Interactive ApS

Kongo Interactive udvikler interaktiv underholdning og kommunikation til bgrn, unge
og voksne pi cd-rom, internettet, mobiltelefoner, print og andre medier. Selskabet er
stiftet i 2003 af Per Rosendahl som tidligere stod bag Savannah (se nedenfor).

GuppyWorks

GuppyWorks er stiftet i 2003 som et partnerskab med Kongo Interactive (se ovenfor),
Syddansk Innovation og Andreas Mgller. GuppyWorks beskeftiger 13 medarbejdere
og udvikler for tiden et familiespil til pc baseret p4 H.C. Andersens liv. Sidelgbende
hermed arbejder Guppyworks pi et spil baseret pa en egenudviklet IA-teknologi®® til
at efterligne menneskelig adfeerd.

Interactive Vision Games

Interactive Vision Games placeret i Silkeborg er en del af IAV gruppen der bl.a. ogsa
teeller Interactive Vision A/S (teknologiudvikling) og Interactive Vision Visuals der
bl.a. laver visualisering for produktionsvirksomheder, arkitekter m.v.. IAV Gruppen er
etableret i 1989 og er 100% ejet af Sven Christensen. IAV Games har udviklet en lang
raekke mindre titler primeert til PC, men har ogsd udviklet til andre platforme herun-
der Playstation, Palm, Pocket PC og GameBoy.

MediaMobsters ApS
Grundlagt i 2000 med kapital fra Teknologisk Innovation. Selskabets mélsatning er at
udvikle computerspil til det globale marked baseret pd savel eget originalt indhold

Al — Artificial Intelligence, dvs. kunstig intelligens. Al indgdr i alle moderne computerspil, men kan veere
meget forskelligt udformet fra spil til spil
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som licenser til indhold. I foraret 2004 udkom den ferste titel - Gangland som til dato
har solgt ca. 250.000 eksemplarer. Mediamobsters beskaeftiger i dag ca. 20 personer.

Iveerksaetterne

Herudover findes en underskov af selskaber, som pt. har projekter under udvikling
eller som inden for de sidste ar har markedsfert deres fgrste satsning, men som end-
nu ikke sldet igennem pd markedet. Som eksempler herpa kan neevnes:

Gamalocus ApS

Gamalocus er etableret i 2001 og arbejder som eet af de eneste danske spiludviklere
udelukkende med Massive Multiplayer Online Games (MMOG). Med midler fra sivel
Symbion Innovation og Mediaprogrammet har Gamalocus udviklet spillet "Call of the
Warlords” der har veeret p4d markedet siden begyndelsen af 2002.

Pinkfloor

PinkFloor blev grundlagt i 2000 og har hovedsageligt udviklet PowerBabe konceptet
som et webspil til Danmarks Radio og siden ogs4 til andre platforme herunder mobil-
telefoner og tv. I 2003 investerede Nordisk Film Interactive i selskabet med det for-
mal at udvide savel PowerBabe konceptet som andre pige-koncepter til andre plat-
forme herunder Playstation 2.

Udviklere af spil til bern

En helt seerlig kategori af danske spiludviklere er udviklerne af bgrnespil. Spil til bgrn
har siden midten af 1990’erne traditionelt veeret et steerkt omréde for danske spil-
producenter. Danmark har ry for at arbejde serigst med bgrnekulturen, og det er i
peent omfang lykkedes at viderefgre de kulturelle traditioner til de interaktive medier.
Problemet for bgrnespillene haenger blandt andet sammen med det lille hjemmemar-
ked og forbrugernes ggede fokus pi de internationale spil. Det mi siledes konstate-
res, at danske bgrnetitler tidligere havde bedre fat i det danske marked, end de har
nu. Af 338 spil udgivet i 1998 var 22 spil danske (6,5%). I 2003 og 2004 blev der i alt
udgivet 9 begrnetitler med dansk oprindelse.

Fglgende udviklere har navnlig markeret sig inden for bernespil til det
dansk/nordiske marked:

Savannah A/S

Savannah blev stiftet i 1995 af Per Rosendal (se ovenfor under Kongo Interactive og
Guppyworks)) og udviklede i slutningen af 1990’erne en rakke succesfulde titler til
bgrn, herunder Skeletter med kasketter, Jungledyret Hugo, Bille og Trille, Bellini m.fl.
Da det gik bedst havde selskabet omkring 25 ansatte, men udvikler i dag ikke lzengere
nye spil. Efter nogle &r med store tab blev selskabet i 2003 overtaget af Dansk Bred-
band A/S, der viderefgrer selskabet som varemerke for de tidligere produktioner.

Studio 1-2
Studio 1-2 er et produktionsselskab oprindeligt etableret i 1976, der leverer kommu-
nikationslgsninger i lyd og billede inden for alle medier, sisom foto, video, TV samt
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multimedie. Studio 1-2 beskaeftiger i alt 42 medarbejdere. Siden 1996 har Studio 1-2
produceret Pixeline-serien til bgrn med stor succes. Pixelinespillene udgives fortsat
med K.E. Media som forlag og distributger.

Ivanoff Interactive
Ivanoff blev grundlagt i 1996 og har primeert haft succes med bgrnetitlerne "Magnus
& Myggen” (bdde som PC og TV format) samt Quiz Academy.

4.2 Spiludviklernes udviklingsstrategier og
vaekstbetingelser

4.2.1 De fire udviklingsfaser

Langt de fleste spiludviklerfirmaer opstar fra en kerne pi 2-5 personer, der selv har
beskeftiget sig med spiludvikling, og som har oparbejdet et gnske om at veere selv-
steendige. I Danmark har specielt ITE vaeret med til at fostre en hel del nyetablerede
spilvirksomheder og i den senere tid har ogsé flere fra IOI taget springet og forsegt at
etablere sig som selvsteendige spiludviklere. For de fleste er de drivende kreefter en-
ten gnsket om at veere “herre i eget hus” og/eller et teknisk gnske om at ggre tingene
bedre. Mange har siledes veret drevet af at udvikle den "ultimative” spilengine eller
maéske udvikle et anden type/genre spil end det, de har arbejdet med.

Generelt kan spiludviklernes udviklingsforlgb inddeles i 4 faser:

Fase 1: Ivaerksaetter

Denne gruppe er smé og ofte helt nystartede virksomheder, der stadig har deres fer-
ste kommercielle succes til gode - eller befinder sig pi et endnu tidligere "garagesta-
dium”, hvor virksomheden endnu ikke er etableret i selskabsform. Det altoverskyg-
gende mél for udviklere pé iveerkseetterfasen er at fa udviklet en demo og preesente-
ret den for et forlag. Der er typisk ingen indtjening i virksomheden i denne fase
(medmindre der sidelgbende arbejdes med andre opgaver). Virksomheden er oftest
karakteriseret ved stor optimisme, ringe gkonomisk grundlag og manglende struktur.
Det er hirde kir og langt de fleste virksomheder i denne fase kommer heller ikke
videre. Ofte kommer det bag pa iveerkseetterne, hvor store krav der stilles til en de-
mo-produktion, og hvor omfattende og maélrettet en opgave det er at fa solgt sin ide
til et forlag, der vil finansiere den resterende udvikling af spillet.

46



Fase 2: Kommerciel

I denne fase er der indgaet en aftale med et forlag og skonomien er siledes sikret for
en periode. I denne fase gennemgér virksomheden en professionaliserings- og struk-
turerings proces. Udviklingen begynder at kere pa skinner, og efterhdnden som den
skrider frem begynder sével spil som virksomhed at tage form. Virksomhedens over-
levelse afheenger stadig af det farste spils succes, og virksomheden vil typisk stadig
have et svagt gkonomisk grundlag, da indtjeningen fra forlaget er bundet op pé et
udviklingsbudget og sjeeldent skaber overskud. Det ses ofte at virksomheder umid-
delbart efter udgivelsen af et spil kommer i cash-flow problemer, da der kan gé op til
6-8 mdr. fgrend, at spillet har solgt nok kopier til at forlaget har faet dekkes sin for-
udbetaling, og der dermed kommer yderligere betaling til spiludvikleren. Det er ofte
set ,at et spil slet ikke selger nok kopier, og med et fuldt produktionsapparat har ud-
vikleren séledes svert ved at finansiere driften, og kan ende med at gi konkurs.

Fase 3: Opbygning

I denne fase er det fgrste spil blevet en succes - som det nu geelder om at udnytte.
Neaeste titel skal udvikles, og for at gkonomien pa sigt skal heenge sammen i virksom-
heden, skal der bygges mere end et produktionsapparat op, siledes at der kan arbej-
des pi mere end én titel samtidig. Det kreever typisk store ressourcer og det er sjel-
dent at virksomheden kan klare dette alene via indtjening fra driften.

Fase 4: Konsolidering

Spiludvikling er et globalt marked og for at gere sig geeldende pa et globalt marked
kreeves der store muskler savel finansielt som ressourcemsssigt. Derfor er der en
stor konsolideringsproces i gang i branchen, hvor mindre udviklere opkgbes af stgrre
udviklere eller af et forlag som gnsker at knytte udvikleren teettere til sig for at be-
skytte de investeringer forlaget har haft i at bringe titlen p4 markedet. Det britiske
forlag Eidos’ keb af 10 Interactive et er godt eksempel herpa.

Spiludviklernes udviklingsfaser

Udviklingstrin Typiske karakteristika Virksomheder

(eksempler)

lveerkseetterfase Malet er fa udviklet en demo og praesentere den for et
forlag. Virksomheden har typisk ingen indtjening. Pinkfloor
Kommerciel fase Der er indgéet aftale med et forlag — indtjeningen er | Deadline Games

sikret for en periode. Virksomhedens overlevelse afhaen-

ger af farste spils succes.

Opbygningsfase Farste spil blev en succes. Neeste titel/version skal udvik- | Mediamobsters
les. Organisation, bemandingen og produktionsapparatet

skal pa plads.

Konsolideringsfase Virksomheden har etableret sig pa det europzeiske eller | ITE
globale marked — og kan veere genstand for opkegb af | 10 Interactive

stagrre aktgrer i branchen
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4.2.2 Spiludviklernes forretningsmodeller og vaekstbetingel-
ser

Som beskrevet i kapitel 3 i gennemgangen af spillenes veerdikaede, er spiludviklerne
kun én blandt flere typer af virksomheder, som skal generere sin indteegt fra den om-
seetning, der i detailledet skabes gennem salg af computerspil. Indteegten skal siledes
fordeles mellem forhandlere (detailhandel), distributgrer, forlagsvirksomheder og i
sidste ende de kreative skabere af computerspillet - dvs. spiludviklervirksomhederne.
Spiludviklerne udger saledes kun ét ud af flere akterled pa spilomradet. P4 denne
baggrund beskrives i det folgende forskellige forretningsmodeller for spiludviklerne.

Forretningsmodellen for udviklerne af computerspil er typisk den, at virksomheden
selger rettighederne til et feerdigudviklet spil til det forlag, der badde har veeret med til
at finansiere dets udvikling og som udgiver det. I modydelse herfor indgds der mel-
lem spiludviklervirksomhed og forlag en aftale om royalty-betaling pr. solgt spil. Den-
ne royalty-betaling tilfalder spiludvikleren, og afspejler i varierende grad antallet af
solgte titler i detailleddet.

To finansieringsmodeller for udvikling af spil

Generelt set findes der to modeller for finansiering af produktion af spil:

a) Spiludvikleren finansierer hele udviklingen af spillet og vil séledes kunne forhandle sig til en bedre aftale med
udgiveren badde med hensyn til hvornar royaltybetalingen pabegyndes, og hvilken procentsats man vil blive tildelt.

Den kan veere op til 40%.

b) Udvikleren finansierer spillet til og med demo'en, og safremt denne falder i en udgivers smag, keber udgiveren
rettighederne til spillet pd dette tidspunkt. Udgiveren finansierer derefter udviklingsomkostningerne og vil ofte
folge det videre udviklingsarbejde tzet. Royaltybetalingen er vaesentligt lavere end anfgrt under a) og udbetales

farst, nar udgivernes omkostninger er daekket ind.

Model b) er den oftest benyttede model. Dog er der den tommelfingerregel, at jo lsengere udvikleren kommer i

udviklingen af sit spil, jo nemmere bliver det at fa en aftale, og jo bedre vilkar kan der sikres.

Royalty-afregningen beregnes typisk som en given procentdel af forlagets nettoind-
tjening og ligger typisk pd 10-25 pct. Stegrrelsen af denne royaltysats afhenger igen
bl.a. af hvor etableret spiludvikleren er, hvor langt fremme spillet er i dets udviklings-
fase samt de ressourcer som forlaget paregner at investere i salg og markedsfering af
spillet efterfglgende.

Ofte sker forlagets finansiering af et spils udviklingsomkostninger via forudbetaling af
udviklerens royalty. Denne forudbetaling sker typisk i rater bundet op til fast define-
rede delmal og milepzle undervejs i udviklingen af det nye spil. Udover at finansiere
udviklingen at spillet, beerer forlaget som neevnt typisk omfattende omkostninger, der
relaterer sig til markedsfering, promotion, lancering og salg af spillet.
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Efter udgivelsen af det feerdige computerspil, sker royaltybetalingen fgrst nar udgi-
vervirksomhedens omkostninger og investeringer til udvikling, kopiering, licensbeta-
ling (til Sony/Microsoft, jvi. tekstboksen nedenfor) og markedsfgring er dekket ind.

Licensbetaling til konsolproducenter

Forlagenes adgang til markedet for konsolspil gar via konsolproducenter som bl.a. Sony og Microsoft, der har
udviklet konsollerne PlayStation og Xbox. For forlag, der gnsker at udgive et computerspil tilpasset denne type
konsoller, indebaerer dette en raekke seerlige barrierer. Arsagen er, at adgangen til at producere og udgive en
given spiltitel til de forskellige konsoller, forudseetter en forudgdende accept fra konsolproducenten (fx Sony),

hvilket sker i form af licensbetaling.

I tilfzelde, hvor forlaget har forudbetalt royalty til spiludviklervirksomhed, skal disse
midler ferst tjenes ind, for spiludvikleren kan opni yderligere royalty-indteegter. Net-
op denne konstruktion udger typisk en form for felde for mange nyetablerede spil-
udviklervirksomheder. Dette skyldes den omsteendighed, at spiludviklervirksomhed
typisk har opbygget betydelige teams til at udvikle en titel, men som i perioden fra
spillets lancering og indtil nye royalties begynder at komme ind, kan have meget
sveert ved at finansiere driften.

Der vil saledes skulle szlges et stort antal kopier af spillet fgr der pa ny generes beta-
ling i form af royalties til spiludviklervirksomheden. Dermed ogsa de indkomster, der
skal skabe grundlaget for den enkelte spiludvikler-virksomheds videre vakst samt
perspektiverne for at generere kreative ideer til nye spilkoncepter. Udebliver disse
supplerende royalties, risikerer den pageldende spil virksomhed at havne i et gko-
nomisk vakuum, hvor den ma skille sig af med dele af virksomhedens vasentligste
aktiver - nemlig medarbejderne, der udger det kreative omdrejningspunkt for virk-
somheden.

Udviklingsomkostninger ved den klassiske forretningsmodel

Det tager mellem et og to ar at skabe et pc- eller konsolspil til det internationale mar-
ked, og produktionen er meget omkostningstung. Omkost-ningerne skyldes ikke pri-
meert dyr hard- eller software (om end dette ogsé er en betydelig udgift), men i nok
sa hgj grad udgiften til mandtimer, da spil opbygges af fasttemrede produktionste-
ams, og kreever mange menneskers samarbejde i lang tid. Spillenes produktionsom-
kostninger og distributions- og markedsfgringsomkostninger er i hastig veekst.

I 1997 kunne et typisk spil blive udviklet af et team p& 10-15 personer over 15 mé-
neder og med et samlet budget pa mellem 3 og 6 mio. danske kroner. Et typisk spil til
det internationale marked (et sikaldt AAA-spil'®) til konsoller koster i dag 25-40 mio.
kroner at udvikle og tager et team pé 30-40 personer 18-24 maneder at udvikle. Nog-
le titler har udviklingsforlgb pa op til 3-4 ar for et team pa 50-70 personer og et bud-
get pd over 80 mio. kr. Dertil kommer typisk marketing budgetter pa 2-5 gang udvik-

12 AAA (triple A) er betegnelsen for et spil der p& verdensplan seelger mere end 500.000 kopier.
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lingsbudgettet og saledes kan de samlede investeringer i en enkelt titel nemt komme
op pé 150 mio. kr. og for de store titlers vedkommende helt op til 3-400 mio. kr.

Der findes imidlertid eksempler pa dansk udviklede spil, der selv om de er udviklet
for langt mindre budgetter, alligevel har formaet at skabe en kommerciel succes. Et
eksempel pé dette er pc-spillet Gangland fra Mediamobsters som med et beskedent
budget p4 ca. 10 mio. kr. alligevel har formaet at f4 en vis succes pé det internationale
marked.

4.2.3 Opbygning af track record - hvordan?

For danske udviklere, der som naevnt generelt er forholdsvis sm4, er det vigtigt at
vere opmerksom pa, hvordan man kan opné en relevant erfaring og portefglje af
opgaver, kvalifikationer og know-how, der kan vaekke interesse hos savel forlagene
som hos andre typer af investorer - f.eks. venture-selskaber. Ganske enkelt fordi et
direkte spring fra lille iveerkseetter til professionel udvikler af konsolspil til det inter-
nationale marked med budgetter pd 50-80 millioner pr. titel ikke er en realistisk mu-
lighed i dag - hvad det méaske var for 8-10 ar siden.

I dag kreeves der et mere langsigtet og "sejt treek” fra udviklernes side for at bygge sig
op gradvis og derved lgfte sig frem mod de store produktioner. Blandt andet ved at
satse pd alternative former for spiludvikling med mindre budgetter (f.eks. pc-spil) og
andre forretningsmodeller end den ovenfor skitserede “klassiske” model. I det fglgen-
de skal vi se pé nogle af de muligheder, der i dag kan benyttes af danske udviklere for
at opné en sadan track record.

I de senere ar er der opstdet nogle former for spil, hvor mulighederne for nye udvik-
lere er bedre, og hvor omkostningsniveauet for den enkelte produktion er lavere. Det
drejer sig bl.a. om web-spil, herunder flerbrugerspil, narrative spil, sméspil til mobilte-
lefoner til hdndholdte pcer.

Reklamespil og sma webspil

Der findes allerede i dag et stort marked for forskellige former for reklamespil og
webspil. Webspil bar ikke forveksles med online versioner af PC-spil. Webspil er ty-
pisk mindre spil, som i og med at de afvikles over internettet er langt fra s& teknisk
komplicerede og grafisk avancerede som traditionelle computerspil. Det stiller til gen-
geeld langt stgrre krav til underholdningselementet i det enkelte spil. En stor del af de
spil, der findes er "genoplivninger” af gamle spil som f.eks. PacMan, Tetris m.fl., mens
andre er reklamespil, der f.eks. bruges af store maerkevare virksomheder i deres mar-
kedsfering.

Forretningsmodellen for denne type spil er typisk, at de er gratis for brugeren enten
som ren “freeware” (ganske gratis) udviklet af entusiaster, som gratis reklamespil
(f.eks. smaspil pd cd i Kellogg's cornflakes-pakker) eller som “shareware” hvor spillet
kan spilles gratis enten i en begreenset form eller i en afgreenset periode som udvides
ved betaling af et mindre belgb. Det er sjeldent det lykkedes at skabe en kommerciel
succes ud af disse spil, selv om en del af dem formar at f& en ganske stor spillerskare.
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I Danmark er bdde Danmarks Radio og TV2 store udbydere af gratis webspil, der ofte
keedes sammen med tv-programmer (f.eks. "Tour de France” eller DR’s "Amigo”).

For spiludviklere kan der ligge store muligheder i at udnytte dette marked. I og med
at de tekniske og grafiske krav til spillene er mindre, er de langt mere overkommelige
at udvikle. Derudover ligger der for mange spiludviklere en attraktiv sekundeer ind-
teegtskilde i form af udvikling af reklamespil for store virksomheder. Med undtagelse
af 10 Interactive har alle de store danske spiludviklere gennem tiden udviklet en eller
anden form for web/reklamespil for en kunde.

Narrative spil (Director based games)

En anden type spil som fortsat szlges, er fortellende spil baseret pa verktgjet Direc-
tor. Director er et udviklingsveerktgj fra den amerikanske software virksomhed
MacroMedia. Director en form for simpel spilengine der giver mulighed for en relativ
ukompliceret udvikling af simple spil beregnet til at spille p en almindelig PC. Typisk
ligger udviklingsomkostningerne for denne type spil pa 500.000 til 1 mio kr. Spil ud-
viklet i Director er for det meste bgrnespil og leeringsspil hvor der ikke stilles s& store
krav til det teknologisk indhold, men i hgjere grad leegges vagt pd en god historie. Et
eksempel pa dette er Pixeline serien udviklet af studie 1-2 samt TV 2’s Jule cd-rom
udviklet af MediaMobsters i samarbejde med Aller og TV 2.

Med det rigtige koncept er det fortsat muligt at udvikle succesfulde narrative spil til
et bgrne- eller familiepublikum. Udfordringen for producenter af bgrne- og leerings-
spil er dog i hgjere og hgjere grad relateret til distributionen. I dagens konkurrence-
praegede detailhandel er der desverre ikke plads pd hylderne til "smalle” titler og de
store internationale forlag sidder tungt pa pladserne. Der er siledes behov for at ten-
ke i alternative distributionsveje, f.eks. formidling af spil via internettet og samarbej-
de med traditionelle medier som magasiner og tv.

Mobilspil og spil til handholdte pc’er

I dagens mobiltelefoner sidder der en ganske avanceret computerchip. De ferste spil
til mobiltelefoner var de klassiske "Snake” og "Tetris”, men efterhdnden som chipsene
i telefonerne bliver hurtigere og farveskeerme er blevet standard, er der kommet flere
og mere avancerede spil pd markedet. I og med at spillene er forholdsvis simple, er
det ogsé sveert at kreeve en hgj pris for spillet. Til gengeeld forventes det at der alene i
ar 2004 bliver solgt mere end 650 mio. mobiltelefoner (til sammenligning forventes
det at der bliver solgt ca. 40 mio spilkonsoller i 2004).

Efterhdnden som mobiltelefonen smelter sammen med computeren som det bla. ses
pa de PocketPC baserede terminale vil spillene til mobile terminaler i hgjere og hgjere
grad ligne spillene til f.eks. smé konsoller som f.eks. GameBoy. Der findes, savel inter-
nationalt som herhjemme, adskillige mindre hgjt specialiserede udviklere af spil til
mobiltelefoner, og her kan danske udviklere for alvor gere sig geeldende.

Markedet for hdndholdte mobilspil spéds en voldsom vakst i de kommende é&r, jf. kapi-
tel 3.
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Flerbrugerspil/spiluniverser til nettet (MMOG)

En anden form for spil er store flerbrugerspil eller spiluniverser til nettet - Massive
Multiplayer Online Games (MMOG). MMOG spés en voldsom vakst i de kommende &r,
jf. kapitel 3. Der er tale om spil, der pé lige fod med traditionelle computerspil skal
kgbes og installeres pa en PC. I modsetning til traditionelle spil kan MMOG dog ikke
spilles pa en enkelt computer, men skal spilles over internettet, hvor brugeren logger
pa og bliver en del af et stort univers. For at fi adgang til at spille online betales en-
ten et méanedligt abonnement eller for en tidsbestemt periode der kan forleenges i stil
med taletidskort til mobiltelefoner. Eksempler p4 denne type af spil er Everquest,
Anarchy Online og Ultima Online.

Det skal bemerkes, at i modseetning til de smé reklame- og webspil er MMOG langt
fra nemme - men snarere sverere - at udvikle end traditionelle computerspil. Det
skyldes at spillet for at blive en succes skal kunne handtere et gigantisk univers un-
der konstant udvikling hvor adskillige tusind spillere spiller samtidig (Everquest har
over [l mio spillere). Derudover kraever et MMOG store investeringer i marketing. Det
er derfor heller ingen tilfeeldighed, at to af verdens sterste aktgrer inden branchen
star bag henholdsvis Everquest (SONY) og Ultima Online (Electronic Arts). Men efter-
som ogsd MMOG starter med en kreativ udvikling af idéer, historier og universer, er
der ingen grund til p4 forhand at afskrive danske udviklere en rolle i udviklingen af
nye flerbruger-spiluniverser.

4.3 Adgang til risikovillig kapital
4.3.1 Privat kapital

Adgangen til privat kapital for spiludviklerne er generelt begrenset og forholdsvis
vanskelig. Branchen peger p4, at der specielt i seed-fasen, hvor der mangler risikovillig
kapital. Med et typisk budget for en demoproduktion i stgrrelsesordenen 3-6 mio. kr.,
er det naturligvis meget kritisk for spiludviklere, da det har svert ved at vise sit po-
tentiale, for der foreligger en demo.

Spilbranchen er ikke alene om vanskeligheden ved at tiltreekke venturekapital, men
direkte adspurgt papeger flere ventureinvestorer, at risikoprofilen ved computerspil
er markant anderledes en de fleste andre hgjteknologi-investeringer. I modseaetning til
traditionel software eller anden hgjteknologisk udvikling er computerspil kendetegnet
ved felgende egenskaber der for en ventureinvestor er problematiske at handtere:

e Single product strategi - "hit or miss”. Spilvirksomheder opfattes af venture-
investorer som en investering, hvor der ikke er nogen plan B. Alt satses pé
udvikling af et enkelt koncept og lykkedes det ikke, er der ikke nogle mulig-
heder for at anvende teknologien indenfor andre forretningsomrader.

e Ringe mulighed for at undersoge markedspotentialet. Som ved al anden krea-
tiv / kunstnerisk produktion er det endog meget svert at forudse, hvordan
markedet vil reagere. Til sammenligning kan fremheeves et andet velkendt
omrade, som har ventureinvestorernes interesse - medico-omradet, hvor det
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ofte er muligt at undersgge markedspotentialet blandt leeger, hospitaler og pa-
tienter mv.

e Manglende forstdelse for forretningsmodellen. En forretningsmodel hvor al
salg og markedsfering overlades til et forlag, tiltaler ikke den traditionelle
ventureinvestor. De fleste ventureinvestorer gnsker at kunne pavirker deres
investeringer og i seerdeleshed pé salgsomréadet, hvilket sjeldent er foreneligt
med computer spil.

e Svag ledelse. Langt de fleste nystartede spiludviklere har svage management-
ressourcer. Typisk er de startet af unge folk med en teknisk og kunstnerisk
baggrund og med ringe erfaring i virksomhedsledelse og gkonomi.

Det hegrer med til billedet, at Danmark sammenlignet med andre europziske lande
ikke har en steerk tradition for ventureinvesteringer i nystartede iveerkssettervirk-
somheder. Det fremgér saledes af regeringens "Handlingsplan for risikovillig kapital™*?,
at Danmark i gjeblikket ligger midt i feltet af de vesteuropeiske lande, nar det gelder
de gennemsnitlige investeringer i markedet for risikovillig kapital (malt i procent af
BNP) med Storbritannien, Sverige og Holland som top 3 og Norge, Portugal og @strig
i bunden. Set i forhold til de ferende venturelande mangler vi i Danmark sterre, spe-
cialiserede venturefonde, der har serlige kompetencer til investeringer i de tidlige
faser af venturemarkedet. Handlingsplanen omtales naermere i afsnit 4.3.2.

Under ét kan man sige, at spiludvikling set med private investor-gjne er en hgjrisi-
kobranche, som mange investorer umiddelbart vil vaere skeptiske over for at investe-
re i - med mindre der altsa er tale om en allerede etableret virksomhed, som har be-
vist sin levedygtighed. Men for nystartede spiludviklere - der typisk vil veere praeget
af de ovenfor naevnte svaghedstraek - mé det konstateres, at adgangen til privat (ven-
ture)kapital er staerkt begraenset.

Hvis en spiludviklervirksomhed vil kunne tiltreekke privat kapital, skal der med andre
ord nogle rigtig gode argumenter til. Virksomheden skal kunne opvise dokumentation
og sandsynligggrelse - f.eks. i form af en solid track record - pa at den faktisk kan
noget og er verd at investere i. Virksomheden skal demonstrere, at den har veret i
stand til at bevage sig ud over det skrgbelige stadie som lille iveerkseetter til at veere
en mere etableret virksomhed. I denne tidlige fase af en spiludviklervirksomheds liv
kan maélrettede offentlige initiativer til fremme af risikovillig kapital have stor betyd-
ning.

4.3.2 Offentlige initiativer vedreorende risikovillig kapital

Nystartede virksomheder inden for spilbranchen har i vidt omfang samme vilkar som
andre iveerksattere, der endnu ikke har haft muligheder for at demonstrere deres
kompetencer og dermed tiltreekke privat kapital.

¥ Regeringens “Handlingsplan for risikovillig kapital”, @konomi- og Erhvervsministeriet, januar 2005. Se
http://www.oem.dk/sw13329.asp
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Regeringen har gennem de seneste tre ar igangsat og gennemfgrt en over 40 initiati-
ver pa iveerkseetteromradet, der samlet skal ggre det mere attraktivt at starte ny virk-
somhed. En raekke af disse initiativer er af serlig relevans for den danske spilbranche.

Handlingsplan for risikovillig kapital

I januar 2005 offentliggjorde regeringen den omtalte "Handlingsplan for risikovillig
kapital’. Handlingsplanens maélseetning er, at Danmark i 2010 skal have et af Europas
bedst fungerende markeder for risikovillig kapital.

Ifglge handlingsplanen opdeles risikovillig kapital traditionelt i venturekapital og buy-
out kapital. Venturekapital tilfgres virksomhederne i de tidlige faser i forbindelse med
opstarten og den fgrste ekspansion af virksomheden. Der skelnes derfor ofte mellem
seed-, opstarts- og veekstkapital. Seed- og opstartskapital omfatter finansiering af idé-
og produktudvikling samt opstart af virksomheden. Vaekstkapital omfatter de senere
faser, hvor virksomheden er begyndt at give et positivt afkast og fokuserer pa vakst.
Der peges p4, at virksomheder i venturefasen udover kapital ogsé har behov for til-
forsel af kompetencer som f.eks. ledelse, strategi- og forretningsudvikling, rettigheder
og patenter samt organisationsudvikling. Buy-out kapital tilferes mere modne virk-
sombheder til f.eks. udvikling eller omlaegning af virksomheden.

Med handlingsplanen legger regeringen op til at iveerkseette en reekke maélrettede ini-
tiativer i de kommende ar for at styrke det danske investeringsmiljg. Flere af disse
initiativer har relevans for den danske spilbranche:

e Med etableringen af en ny kapitalsteerk venturefond med et samlet kapital-
grundlag pé 3-4 mia. kr. leegges der op til at fokusere pé investeringer i de tid-
lige faser af virksomhedernes udvikling. Fonden pateenkes etableret ved en
delvis privatisering af Vekstfonden i et samarbejde med pensionsinstitutter
og andre private investorer. Den nye venturefond vil kunne indga som et vig-
tigt bidrag til, at institutionelle investorer som f.eks. pensionsinstitutter og
andre private investorer gger deres investeringer i det danske venturemar-
ked. Der sigtes mod at den nye offentlige-private fond etableres i foraret
2006.

e Bedre vilkdr for business angels-investeringer' skal gennemfgres gennem en
omlaegninger i skattesystemet ved salg af virksomheder og ved indferelse af
fradrag for tab ved kaution i forbindelse med virksomhedsetablering. Sigtet
er, at det skal veere lettere for erhvervsfolk at bidrage skonomisk ved etable-
ring af nye virksomheder.

o Ved etablering af veeksthuse skal der banes vej for, at flere af de forretningsi-
deer, der opstir hos studerende og forskere, bliver omsat til kommercielle
succeser. Mélet er, at f.eks. studerende skal have mulighed for i en periode -
primeert pa den sidste del af studiet - at udvikle eller afprgve en forretningsi-
dé. I veeksthuset kan den studerende f.eks. f4 stillet et kontor, laboratoriefaci-
liteter eller lignende til radighed og fi vejledning og sparring om idé- og for-

4 Business Angels er kapitalstaerke privatpersoner med forretningskompetencer og risikovillig kapital, som
investerer perspektivrige og innovative opstartsvirksomheder. Ifglge Dansk Business Angel Netvaerk
(www.dban.dk) er der ca. 171 Business Angels registreret p& markedspladsen.
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retningsudvikling. Veeksthusene stgttes ved ansggningsrunder, hvor den for-
ste allerede er gennemfgrt i 2004.

BornCreative

Danmarks Eksportrdd under Udenrigsministeriet iverksatte i 2004 BornCreative
programmet, der har fokus pa navnlig film, spil, musik og design. Programmet tilby-
der sma- og mellemstore virksomheder bistand til at lave handlingsplaner i forbindel-
se med international satsninger. Programmet er baseret pa Eksportridets erfaring
med at hjelpe danske virksomheder ud pa nye internationale markeder og tager ud-
gangspunkt i en raekke radgivningsprodukter, som speender fra adgang til relevante
netverk, lovgivning, match til potentielle kunder og samarbejdspartnere, planleegning
af udstillinger og events, adgang til mentorvirksomheder pd udvalgte markeder og en
lgbende information om, hvad der rykker indenfor de enkelte segmenter i kultur- og
oplevelsesindustrien rundt om i verden.

Vaekstfora og kommunal erhvervsservice

Med kommunalreformen og den nye lov om erhvervsfremme, er der skabt nye ram-
mer for regional erhvervsudvikling. Hensigten er blandt andet at sikre en god sam-
menheeng mellem den EU-baserede, nationale og regionale erhvervsudviklingsindsats.
Der vil blandt andet blive etableret fem regionale vaekstfora, som skal styrke samar-
bejdet i regionerne mellem offentlige myndigheder, erhvervsliv, vidensinstitutioner
og arbejdsmarkedets parter om regional erhvervsudvikling.

De regionale vekstfora vil have fokus pa innovation, videndeling, videnopbygning,
iveerkseetteri og kompetenceudvikling. Der vil i den forbindelse vaere mulighed for at
sgge om stgtte til konkrete udviklingsprojekter under forudsetning af, at projekter-
nes indhold er i overensstemmelse med de strategier, som er fastlagt af vekstforae-
ne. Endvidere vil kommunerne, udover at deltage i vaekstforaene, varetage en lokal
erhvervsservice, hvor virksomhederne kan henvende sig for at fa hjelp til dagligda-
gens udfordringer.

Udvidelse af etableringskontoordningen

Endelig er der i februar 2004 gennemfert en udvidelse af etableringskontoordningen,
der forbedrer mulighederne for at spare op til etablering af egen virksomhed. Etable-
ringskontoindskud kan herefter anvendes til deekning af driftsudgifter som lgn m.v,,
leje af erhvervslokaler, udgifter til advokat og revisor i forbindelse med etableringen,
markedsundersggelser, udgifter til forsegg og forskning m.m.

15 Udenrigsministeriet 2004, Danmarks Eksportrad. Se_http://www.eksportstart.dk/view.asp?ID=2287
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4.3.3 EU’s MEDIA-program

EU’s stgtteprogram til film, tv og multimedier MEDIA Plus, stgtter udvikling, distribu-
tion og efteruddannelse indenfor film, tv og multimedier - hvortil bla. henregnes
computerspil. Malet med MEDIA-programmet er at give den audiovisuelle branche i
medlemslandene bedre muligheder pd det internationale marked, samt at styrke den
europziske medieindustri generelt. De lande der er tilsluttet MEDIA programmet er
EU-landene, samt Liechtenstein, Norge, Island og Bulgarien. Programmet har et budget
pa ca. 550 mio. EUR for perioden 2001-2006. Heraf er 20% afsat til udvikling af film,
tv-programmer og multimedier. Omkring 6 % af udviklingsstgtten gar til multimedier.

Maksimumtilskuddet til multimediaprojekter er 50.000 EUR for enkeltprojekter og
125.000 EUR til serier af produktioner (slates). Ansggerne skal have tilvejebragt mat-
chende kapital p4 50% af udviklingsbudgettet. Ved tildeling af midlerne leegges der
veegt pa den gode fortelling, det innovative og kreative. Projekterne skal sandsynlig-
gore et internationalt salgspotentiale.

MEDIA-programmet har igennem &rene ydet stgtte til i alt 24 multimedieprojekter i
Danmark, med et samlet belgb pa 1.260.357 EUR,, svarende til godt og vel 10 mio. kr.
I 2003/2004 fik den danske spilbranche serlig godt fat med hele 8 ud af i alt 28 stgt-
tetildelinger til multimedier:

MEDIA PLUS stgtte til danske spilprojekter 2003-2004

FIRMA EURO
Bitmonks 50.000
Pinkfloor 50.000
Gamalocus 50.000
Kongo Interactive 40.000
Niemo Entertainment 20.000
GuppylLife 40.000
ITE 50.000
Tabula Rasa Games 50.000

I MEDIA-programmet leegges som neevnt bade veegt pa den kulturelle mangfoldighed
og pa, om projekterne har et internationalt salgspotentiale. Det er p4d denne baggrund
bemerkelsesveerdigt, at Danmark i 2003-2004 er “lgbet med” ca. en tredjedel af stat-
tetildelingerne til multimedier. Ifglge Mediadesken, der er videnscenter for Mediapro-
grammet i Danmark, skyldes den danske succes dels, at danske spiludviklere laver
spil, der skiller sig ud fra meengden dels den hgje grad af fokusering pa spillenes in-
ternationale markedspotentiale.
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4.4 Interviews med ITE og IO-Interactive

Dette afsnit er baseret pa interviews med direkter Segren Sgrensen, Interactive Tele-
vision Entertainment (ITE) og Janos Flésser, 10 Interactive. De to virksomheder hgrer
savel gkonomisk som historisk til de mest etablerede spiludviklere i Danmark - men
adskiller sig samtidig veesentligt fra hinanden. ITEs kerneforretning er figuren "Hugo”,
der begyndte som et interaktivt tv-spil og senere dannede grundlag for ITEs virksom-
hed inden for spil til bgrn pé pc og konsol. I0Is kerneforretning er "Hitman” - et avan-
ceret action-spil for unge og voksne til pc og konsol.
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4.4.1 ITE - bornespil pa harde markedsvilkar

Interview med Soren Sorensen, adm. direktor ITE

Fakta om ITE

ITE (Interactive Television Entertainment ApS) er en af de stgrste interaktive tv-programmgrer i verden med
produkter repreesenteret i over 30 lande. Firmaet blev i 1988 grundlagt af Ivan Sglvason, og lige siden har ITE
veeret pioner pa omradet for interaktiv tv-underholdning, bade nar det geelder udvikling, produktion og levering.

ITE star nemlig selv for alle arbejdsopgaver, de er savel udviklere som forlag og distributar.

1 1990 skabte firmaet det interaktive tv-show Skaermtrolden Hugo til TV2, og siden har Hugo veeret hovedfigu-
ren hos ITE. Den lille skeermtrold har i dag veeret vist i 40 lande og vises fortsat pa tv i 10 lande, for eksempel

kom Kina og Vietnam med sidste ar.

Til dato har virksomheden stdet bag omkring 115 forskellige spil med Hugo-figuren, og mere end 8 millioner
Hugo-spil er solgt til PC, Sony PlayStation og Nintendo Game Boy. Samtidig seelger firmaet et veeld af merchan-
dise med den kendte Hugo-figur; bager, tegneserier, dukker etc. Yderligere laver firmaet spil til mobilformater,
online og digitalt tv.

Siden 2001 har ITE veeret ejet af det danske venture firma Olicom A/S. Mere end 90 procent af ITE's omseet-

ning gar til eksport.

ITE beskaeftiger 40 mennesker pa hovedkontoret i Kgbenhavn.

ITE (Interactive Television Entertainment) lancerede i 1990 det interaktive tv-show
Skeermtrolden Hugo til TV 2, og siden har Hugo veret grundpillen i virksomhedens
forretning. Man har forsggt sig med to andre tv-koncepter, men ingen af disse slog
igennem, sa i dag fokuserer ITE udelukkende pd udnyttelse af det eksisterende Hugo-
brand.

Det at udvikle og slge computerspil er benhérd forretning, og pd bgrnespilomradet
er markedsvilkarene endnu vanskeligere. Sa selvom ITE faktisk sidder p& en merke-
vare med en kendskabsgrad i flere lande helt oppe pa 90-95 procent, har man allige-
vel ikke gkonomi til nyudvikling af spil med nye karakterer. Strategien i gjeblikket
lyder derfor pi fortsat at videreudvikle Hugo, bade p4 spilomriadet men ogsé via en
lang reekke merchandise-produkter.

»Vi vil gerne lave flere universer og etablere nye IPer, men indtil i dag er der ikke no
gen, der vil hjeelpe os med at finansiere en nyudvikling. Skal vi gore det selv, er vi nodt
til at arbejde videre med Hugo, sd Hugo bliver den cashcow, der giver en sa sund for-
retning, sa vi far tilstreekkeligt med overskud til at udvikle nyt« konkluderer Sgren
Sgrensen.

I dag har den lille skeermtrold veeret vist i omkring 40 lande, og trods 15 ar pa bagen
popper Hugo stadig op pa tv-skeermen i 10 lande - bl.a. kom Kina med sidste ar, hvor
Hugo opndede at blive statsanerkendt. ITE laver Hugo-spil til et veeld af formater -
mobil, Nintendo Gameboy og on-line, men de stgrste forretningsomrader er PC og
PlayStation, der har omtrent den samme fordeling talt i antal solgte kopier.
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Mélgruppen er fra 4-5 ar op til 12 &r, men ligesom alle andre bgrnespilfirmaer bliver
ITE presset af, at bgrn i en stadig tidligere alder begynder at spille voksenspil.

Hugo - hovedsageligt et europaeisk format

Egentlig lyder malsaetningen pa at skabe elektroniske formater til et globalt plan, men
forelgbig er Hugo primeert en europeisk karakter. Det amerikanske marked har ITE
tidligere forsggt sig med via en enkelt PlayStation titel og fire leg/leer titler - men
uden det store gennembrud. Det amerikanske marked er vanskeligt, fordi man bl.a.
skal have det helt store markedsfgringsapparat sat i gang, og samtidig skal man betale
leje af hylderne til sine varer i butikkerne, og selger varen si ikke inden for et par
uger, sa vil butikkerne ikke se mere til spillet.

P4 baggrund af den amerikanske erfaring er ITE’s fokus i dag primeert rettet mod det
europeiske marked.

»Med et budget pa 15 mandedr kan vi lave et godt europeeisk format, og vi overlever,
fordi vi er bedre end mange andre til at udnytte den seeregenhed, som et europeeisk
format nodvendigvis md have; nemlig at veere sprogneer, i hvert fald ndr det geelder
bornesegmentet. S samtlige vores spil er sprogversioneret pa de lokale sprog hele
spillet igennem og ikke kun pa omslaget, som er tilfeeldet for mange andre spil« siger
Sgren Sgrensen.

Udviklingsomkostningerne for et Hugo-spil ligger i dag pd omkring 10 mio. kr. og er
altsa resultatet af et ars arbejde for 15 mand. Skal ITE op i et decideret verdensfor-
mat, mener Sgren Sgrensen, det kreever i hvert fald det dobbelte i udviklingsomkost-
ninger. For skal man f.eks. have gennemslagskraft i USA, krever det bedre grafik og
teknik. Kvaliteten pa spillene er i dag ganske glimrende, men p& verdensmarkedet
eftersperger brugerne mere kvantitet i form af f.eks. flere baner.

ITE agerer som et af de fa udviklingsselskaber ogsi forlag og distributer. Ligegyldigt
om det er pa hjemmemarkedet eller i det store udland, s& stir ITE selv for hele palet-
ten.

Stigende udviklingsomkostninger giver feerre spil

Hos ITE er man ganske pessimistisk, nir det gelder fremtiden for en bred vifte af
computerspil. Markedet er teknologidrevent, og med overgangen til naeste generation
af konsoller - PlayStation 3 og Xbox 2 - fordobles udviklingsomkostningerne, og for
at f4 rad til de stigende investeringer konsoliderer branchen til stadighed.

»Der bliver nogle fa vindere, der kommer op pa nceste generation af spilplatforme,
mens en masse andre ma levere ramaterialet ved selv at ga neden om og hjem. Og
hvad angar diversiteten, sa kreever fordoblede udviklingsomkostninger ogsa en fordob-
ling i salgstal, og det giver plads til feerre titler, der til gengeeld bare bliver storre.«

Den kraftige konsolidering mener Sgren Sgrensen ogsi skremmer venturekapitali-
sterne vek fra spilbranchen.
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»I dag er situationen, at bankerne ikke vil Iane spiludviklere penge, venturekapitalister-
ne vil heller ikke, de eneste steder spiludviklere kan hente noget er hos kreditorer ved
at betale for sent eller ved publishers. Vi agerer sa selv publisher og holder dampen
korende ved at finansiere det nceste spil ved salget af det forrige, men er der et spil,
som ikke scelger, sd terrer vi ud, sd enkelt er det.«

Forbrugerne skal stille storre krav

Sgren Sgrensen tror heller ikke pa, at markedet af sig selv vil genere en stgrre mang-
foldighed i udbud. Skal der sterre diversitet i udbudet, kraever det en form for offent-
lig statte for at understgtte den udvikling. Markedet vil i s fald fortsat efterspgrge
blockbusterspil, men en raekke mindre firmaer vil kunne leve af alternative spil, lyder
vurderingen.

Og si skal forbrugerne leere at stille krav og efterspgrge andre varer. Nar det geelder
bgrnespil, mener Sgren Sgrensen nemlig ikke, at f.eks. de voksne har leert at stille
krav, fordi de ved alt for lidt om computerspil og simpelthen ikke aner, hvad de skal
eftersperge.

»Pa dansk film er hele fedekeeden pa plads fra aviser over ugeblade til et stort udbud
af forskellige danske film. Man hyper de lokale stjerner, og sddan noget giver stigende
eftersporgsel. Pd computerspil er det stadig sporadisk, hvad oplysninger forbrugerne
far,« mener Sgren Sgrensen.

Branchens styrke og svagheder

Nar Sgren Sgrensen kigger pa den danske spilbranche, fremhaever han IO-Interactive
som styrken. De er fyrtarnet, som for alvor har sat et aftryk ude i verden og som
sgrger for, at computerspil overhovedet er kommet pd dagsordenen. Netop IO-
Interactive og deres blockbusterspil, mener nogle, er branchens mantra, sa alle skal ga
samme vej, men Sgren Sgrensen mener ogsd, at her ligger hele motoren til at fa unge
mennesker til at kaste sig over computerspil.

»De her mennesker, der arbejder i spilindustrien, er mennesker med kreative ambitio-
ner. Selvfolgelig kan man lave et lille pc-spil eller mobilspil, men det, der virkelig tceller,
er verdensformatet - hovedvejen, Det er fuldsteendig ligesom skuespillere, som gerne vil
prove krefter med Hollywood og ikke ngdvendigvis tager til takke med Norrebros
Teater« siger Sgren Sgrensen.

Omvendt mener han, at den manglende kapitalisering er den danske computerspils-
branches stgrste svaghed. Talent og kreativitet er der nok af, men uden kapital til
radighed er branchen styret af overlevelse. Det er hit og miss, og fokus ligger pa at
hive den neeste manedslgn hjem for stort set alle danske udviklere.

»Der er brug for en form for kommerciel stotte - en forvokset veekstfond, som skal
fremme eksport og industri, og sd skal man tenke I Oresundsregionen, Danmark er
neesten for lille til at levere et fundament for en industri Og vil man have fremmet
nordiske veerdier, kreever det en kulturpolitisk satsning pd barnespilomradet. «
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Samtidig eftersperger Sgren Sgrensen som minimum de samme rammevilkir som
kollegaerne i udlandet.

»Det er godt, at spiluddannelsen er kommet pd benene, sd vi kan fd flere talentfulde
hoveder til at modes og fa spil til at opstd, som for alvor rykker, men i Norge, Finland,
Frankrig og England veelter det i gjeblikket frem med steotteordninger bla. til deltagelse
pa messer og udstillinger, og der skal vi helst ikke sta darligere.«

4.4.2 10-Interactive - det globale udsyn

Interview med adm. direktor Janos Flésser, I0-Interactive

Fakta om 10 Interactive
10-Interactive blev etableret i september 1998 som et joint venture mellem Nordisk Film & TV og spiludvikler-

firmaet Reto-Moto. | marts 2004 blev selskabet kgbt af det engelske publisher-selskab Eidos.

10-Interactive udvikler avancerede computerspil til det globale marked, og firmaets spil er repraesenteret pa alle

starre formater som PC, Xbox, PlayStation 2 og GameCube.

10-Interactive forste spiltitel var »Hitman: Codename 47«, der blev udgivet til PC af Eidos i nhovember 2000.

Spillet har til dato solgt mere end 600.000 kopier.

Efterfglgeren »Hitman 2 — Silent Assassin« blev lanceret over hele verden i oktober 2002 til PC, PlayStation 2 og

Xbox, og her lyder salgstallet pa tre mio. enheder.

Tredje del i Hitman-universet er »Hitman: Contracts«, der blev lanceret i april 2004 og indtil videre har solgt 1,6

mio. kopier.

| oktober 2003 udgav 10-Interactive et spil med et nyt action univers - »Freedom Fighters« i samarbejde med

Electronic Arts. Mere end en mio. eksemplarer er solgt.

10-Interactive har modtaget mange priser. Dels for sine spil, dels for sin virksomhedsudvikling, som da ogsé er
bemeerkelsesveerdig: | 1999 havde hvor selskabet 19 ansatte, en nettoomsaetning p& 9,3 mio. kr., og et ars-

resultat pd 103.000 kr. Til sammenligning har selskabet i dag 140 ansatte fordelt pd 13 nationaliteter.

Kigger man pa regnskabet for 10-Interactive de seneste &r, ser man tydeligt, at selskabets gkonomiske resulta-
ter er enormt afhaengige af, om der er nye spil ude i detailleddet. 1 2002 18 nettoomsaetningen pa 97,6 mio. kr.
og &rets resultat pd 30 mio. kr. Aret efter i 2003 1& nettoomseetningen pa 84 mio. kr. og resultatet pd 3 mio. kr.

For 2004 var omseetningen pa det farste halvar pa 60,2 mio. kr., halvarsresultatet lgd pa 5 mio. kr.

IO-Interactive er den absolut stgrste og mest etablerede spiludvikler i Danmark, og
for de innovative folk bag Hitman-succesen har der hele tiden veeret og er fortsat kun
en strategisk vej at g& - og det er den globale vej. For med udviklingsomkostninger pa
spil til PlayStation 2 p& omkring 80 mio. kr. og forventet udviklingsomkostninger pa
spil til efterfelgeren PlayStation 3 pid omkring 140 mio. kr. skal der salges rigtig man-
ge kopier af et spil, for pengene er tjent hjem. Oven i udviklingsomkostningerne
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kommer yderligere betaling af en massiv markedsfgring, og samtidig skal der leegges
betaling for, at butikkerne pd det vigtigste spilmarked - USA - overhovedet setter
produktet pd hylderne. S4 med en ansliet totalpris p4d 250 mio. kr. inden spillet over-
hovedet begynder at szlge, er breakeven punktet for I0-Interactive i gjeblikket pa
850.000 solgte styk, nér spillet vel at maerke szlges til 500 kr. per kassette.

»Spil er simpelthen fodt globalt, det kan ikke klare sig lokalt, medmindre det far stats
stotte. Man skal betragte spil, som den forretning det er. Skal man sla igennem interna-
tionalt, har spil massive udviklingsomkostninger pa niveau med bilfirmaernes udvik-
lingsomkostninger, og nar man vil bygge en ny bil, begynder man jo heller ikke at tale
om en bil udelukkende til det tyske marked« konstaterer Janos Flosser.

Om man kunne ngjes med mindre udviklingsomkostninger og dermed ferre antal
solgte spil for at refinansiere sin investering, tror Janos Flosser ikke pa. For vil man
veare en del af markedet, nar det gelder actionspil og strategispil, er man som spilud-
vikler oppe og slds med de store internationale firmaer, der er i verdensklasse, nar
man taler kvalitet, teknisk forméen, grafik, lebende opdatering og massiv reklameind-
sats.

»Du har et kvalitetsproblem og et forklaringsproblem over for forbrugeren, hvis du
ikke leverer den samme haje kvalitet. For hvorfor skal man sa overhovedet bruge tid
og penge pd det« mener Janos Flosser.

IO-Interactive udvider markedet

Trods de massive omkostninger og benhirde markedsvilkidr vokser IO-Interactive
alligevel stgt og roligt. Da engelske Eidos kgbte det danske firma i april 2004, var de
136 mennesker, nu er de pd 140 fastansatte, og Janos Flosser forventer, at selskabet
nar op péa i hvert fald 250 ansatte. I gjeblikket arbejder 10-Interactive pa forhibentlig
endnu en Hitman-succes, og samtidig udvikler firmaet pa en anden kategori actionspil
- begge to spil, der gerne skal lande i butikkerne inden for de neeste 12 méneder.
Yderligere forhandles der om udvikling af to licenstitler (merchandisespil), og s& er to
filmselskaber pa jagt efter Hitman-figuren til en spillefilm.

Som noget nyt er IO-Interactive i gang med at undersgge, om de kan outsource en del
af spiludviklingen til Kina. Den vidensbaserede del skal fortsat holdes i Danmark, men
mange af de tekniske lgsninger, grafik og andet kan hentes i Kina.

»Outsourcing er ikke kun et lonsporgsmadl, for hvis jeg outsourcer, sparer jeg mdske en
11-12 procent pa lenomradet. Det handler til gengeeld om bdndbredde. Jeg vil gerne
have kvalitetsprodukter, og med den rivende tekniske udvikling kreever hoj kvalitet
flere og flere mandetimer, men i Kina kan jeg fd en veesentlig hojere kvalitet for de
samme penge

Janos Flosser mener dermed, at udviklingsperspektivet for den danske udviklerbran-
che handler om, at Danmark skal beholde spidskompetencerne, nicherne og innovati-
onen inden for spil. Men alt det, der hedder apply and knowledge - det man umiddel-
bart kan leere, sendes til Kina for at fa mere kvalitet for pengene.
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Teknologiskifte driver konsolideringen

Den stadig hgjere kvalitet rent teknisk er ganske enkelt ngdvendig, nidr man gir en
grad hgjere op i detaljeringsgrad, effekter, visuelt udtryk og meget andet med over-
gangen til PlayStation 3 og X Box 2 inden for en kort arraekke. Samtidig er teknologi-
skiftet inden for konsolomradet treekkraften i den fortsatte konsolidering, der sker i
spilbranchen i gjeblikket. For forbrugerne forventer, at spiludviklerne leverer varen
til de nye konsoller, men firmaerne kan ikke tjene penge pa spillene endnu, fordi an-
tallet af maskiner i de private hjem i en &rraekke vil veere sé fi, sd man ikke kan refi-
nansiere sin investering.

»For at tilfredsstille forbrugerne bliver virksomhederne nodt til at supportere bade de
nye og de gamle formater og dermed @ges risikoen. En industri, der har sget omkost-
ninger og muligheder kreever ogsd eget risiko og investeringer, og for at klare det kon-
soliderer branchen stet og roligt videre, sa vi ender op med meget fa selskaber. Eidos
er ogsd I realitetsforhandlinger om et oplob, der kan Iofte selskabet op pd neceste ni-
veau. Sa for hver generation du rykker op, sker der en frasortering, som meget fd nor-
diske firmaer vil klare« mener Janos Flosser.

Et sporgsmal om diversitet

Som Janos Flosser ser det, er mantraet i industrien sterre og bedre spil. Han tror dog
pa stegrre diversitet rent teknisk i markedet, hvor blandt andet de smé handholdte
formater som f.eks. mobiltelefoner vil vinde indpas fremover. Samtidig tror han ogsa
pa stadig sterre online-aktivitet.

Om der bliver plads til forskellige typer udviklingsselskaber a la filmbranchen med
store mastodonter og mindre nicheselskaber som f.eks. danske Zentropa, er han mere
tvivlende omkring. For hvor filmproduktion ofte har meget fa faste omkostninger og
en masse freelancere tilknyttede, er spiludvikling dyre og langvarige faste omkostnin-
ger.

Selvom Janos Flosser har svert ved at tro, at selskaber kan leve af computerspil, der
kan produceres for 1-3 mio. kr., s vil han ikke udelukke det. Han peger dog p4, at pc-
spil piratkopieres i udpraeget grad. Som eksempel naevner han, at IO-Interactive vandt
en pris for anden udgave af Hitmanspillet i Rusland som bl.a. drets computerspil. Der
var solgt 300 kopier af spillet i Rusland, men der blev afgivet tre mio. stemmer ved
afstemningen.

»Det siger lidt om omfanget af piratkopier, og det er et problem for pc-spil generelt. Vi
har stadig pc-spil med i vores kalkuleringer, men det er relativt lavt sat pa grund af
piratkopiering. Vi kan sd lose problemet ved udelukkende at ga online og indfore nogle
restriktioner, adgangskriterier og adgangsbegreensninger for brugerne, og det er ogsa
den vej, vi gar« forteeller Janos Flosser.
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Spil med nordisk afsaet kraever finansiering

Om man kan udvikle et specielt marked for computerspil med udgangspunkt i den
dansk/nordiske kultur, tror han under ingen omstendigheder pa ud fra et rent kom-
mercielt synspunkt.

»Udviklingsperspektivet for den danske spilbranche er at tenke globalt. Ikke samme
indhold som os, men man skal teenke stort, blockbuster og volumen. Og vil man have
kvalitetsspil med et eksplicit kulturelt budskab/ afscet, bliver man nedt til at finansiere
det. Man kan ikke stoppe sddan nogle spil ned i halsen pa folk, men via et fantastisk
renomme, relevant indhold og anbefalinger vil man kunne scelge nogle spil«

Dog mener Janos Flosser, at det kreever en saltvandsindsprejtning pa linie med hvad
er tilferes dansk film. Hvor man si pa lignende vis skal acceptere, at langt de fleste
penge vil veere tabt, men en gang imellem vil man opleve det underlige, at et af spille-
ne vil tjene pengene hjem til staten igen.

Nordisk potentiale for globale produkter
Til gengeld tror Janos Flosser, der er potentiale i skandinaviske udviklerselskaber til
at lave globale produkter med global interesse.

»Vi har de bedste udviklere og de bedste grafikere. Vi har en designtradition, en samar-
bejdsstruktur og et ekstremt haojt uddannelsesniveau. Samtidig har vi et stort rekrutte-
ringsgrundlag. Nar vi tegner en cirkel pa 800 kilometer rundt om Kebenhavn, sd
rammer vi samtlige europeeiske storbyer. Gor man det samme i USA, sd se hvad du
rammer. Og sidst har vi tre veesentlige forudseetninger for at lykkes; fri uddannelse, fri
neeringsret og ytringsfrihed. Det er tre begreber, som hver for sig kan findes i mange
lande, men meget sjeeldent alle tre som her i landet.«

4.5 Sammenfattende traek ved de danske spilud-
viklere

Trods enkeltstdende kommercielle succes’er er det overordnede billede i Danmark, at
ikke mange udviklere har formaiet at etablere sig med et eller flere spilkoncepter, der
kan sikre et fortsat forretningsgrundlag. Det er séledes kun ITE og IO Interactive, der
har formaet at opbygge et stort internationalt forretningsgrundlag pa feltet. Hvor en
raekke udviklere af bgrnespil for ar tilbage kunne klare sig ved at producere udeluk-
kende til det dansk/nordiske marked - og en del af dem er her endnu - ma det i dag
konstateres, at markedet for deciderede bgrnespil er blevet mindre og sverere at
basere en forretning pa.

Et positivt treek ved den danske spiludviklerbranche er dog, at det fortsat lykkes for
en raekke udviklere at etablere et samarbejde med de internationale udgivere - for
nogles vedkommende endog med kommerciel succes. Dette er et tegn pé, at danske
spiludviklere har et godt omdgmme i udlandet - og at branchen som helhed har et
hgjt kompetenceniveau med idérigdom og iveerkseetterand.
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Med hensyn til adgangen til risikovillig kapital er det generelle indtryk, at en overve-
jende del af spiludviklerne ikke har den forngdne kapital til at sikre virksomhedens
udvikling pa leengere sigt. De virksomheder, som har veeret dygtige og heldige til at
opbygge en vis egenkapital, er tilsvarende sterkt afhaengige af kapital udefra. Ikke
mindst pa grund af de store udviklings- og markedsferingsbudgetter, der er ngdven-
dige for at fastholde en position pa det internationale marked.

Endvidere mangler der inden for spiludviklermiljget nogle flere store virksomheder
med international gennemslagskraft, der kan virke som lokomotiver med ressourcer
til at drive en udvikling. Der er ikke blandt spiludviklerne etableret klyngeband, og de
fleste udviklere er vedvarende afhaengige af, at ivaerkseetterstrategien lykkes.

Anskuet ud fra kompetenceklynge-kriterier (jf. indledningen til dette kapitel) er der
saledes et stykke vej til, at den danske spilbranche vil veere tilstreekkelig udviklet,
samlet og skonomisk konsolideret til selv at kunne sikre sin egen fortsatte kreative
og forretningsmeessige udvikling. Men der er visse tegn pi, at der i spiludvikler-
branchen i Danmark kan vare nogle forudsaetninger til stede for, at branchen - under
de rette betingelser - kan udvikle sig til en egentlig kompetenceklynge. Bl.a. fremkom-
sten af nye typer mindre omkostningskraevende spil med dertil hgrende forretnings-
modeller, som giver spiludviklerne mulighed for at opbygge en track-record og ad den
vej gradvis kunne bygge sig op fra iveerksatterstadiet til etablerede virksomheder.
Dette i samspil med regeringens initiativer pé ivaerksatteromradet (jf. afsnit 4.3.2) kan
dbne interessante muligheder for spiludviklerne.

Det er ogsa vigtigt at veere opmeerksom pa skonomisk styring og ledelsesmaessige og
administrative kompetencer. F.eks. en styring af produktionsomkostningerne gennem
brug af standardiseret software og outsourcing af meget specialiserede dele af produkti-

onen.

I de to naeste kapitler fokuseres der pa spiludviklernes naere omgivelser dels hos en
rekke etablerede virksomheder og venturekapitalen (kapitel 5) dels hos vidensinstitu-
tionerne (kapitel 6). Spgrgsmalet er, om der i spiludviklernes omverden er drivkreef-
ter, der kan medvirke til, at den danske spilbranche pé leengere sigt kan udvikle sig til
en kompetenceklynge.
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5. Spiludviklerne og den gvrige me-
diebranche

I det foregidende kapitel blev der fokuseret pa spiludviklernes aktuelle vilkir og
veekstmuligheder. Det blev konstateret, at der er et stykke vej til, at den danske spil-
branche vil vere tilstreekkelig udviklet, samlet og gskonomisk konsolideret til selv at
kunne sikre sin egen fortsatte kreative og forretningsmaessige udvikling. Ganske vist
har enkelte danske spiludviklere fiet sat Danmark p& verdenskortet som en kreativ
nation inden for spiludvikling. Men de store er endnu ikke store nok til at kunne virke
som drivkraft for teknologisk og kreativ forskning og udvikling og har ikke ressour-
cer til langsigtede investeringer i nyt kreativt potentiale.

Spiludviklerne er derfor athsngige af andre - og sterre - aktgrer i den danske medie-
branche i bredere forstand. Det drejer sig dels om aftagerne - f.eks. forlag, tv-
stationer og distributgrer samt om mulige strategiske investorer i mediebranchen og
i (halv)offentligt regi. I dette kapitel vendes blikket mod disse vigtige aktgrer i spilud-
viklerbranchens umiddelbare nezrhed. Der er tale om aktgrer som helt eller delvis
lever af spiludviklernes ideer, kreativitet og produktion; men som spiludviklerne sam-
tidigt er dybt afhaengige af som investeringskilde og/eller som aftagere. Fglgende ak-
terer er blevet interviewet:

e Danmarks Radio (DR)

e TV 2/DANMARK A/S

e Nordisk Film A/S Interactive
e KE Media

e Vakstfonden

De udvalgte er blevet interviewet om, hvorledes spil indgar som led i virksomhedens
aktuelle mission eller forretningsgrundlag samt om, hvorledes spil indgar i virksom-
hedernes visioner og strategier for fremtiden. Endvidere har vi spurgt om aktgrernes
syn pa fremtidsudsigterne for den danske spilbranche som helhed.
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5.1 Danmarks Radio - spil som public service

Interview med underdirekter DR Interaktiv Torben Eriksen og daveerende tv-direktor
Jorgen Ramskov

Fakta om spil hos DR
Danmarks Radio arbejder som 100 % licensfinansieret public service-institution kun med ikke-kommercielle spil,

der kan begrundes redaktionelt. Der er tale om fglgende fire kategorier af spil:

Spil som understgatter eksisterende DR brands
Satiriske spil med samfundsrelevans
Leeringsspil

Community-skabende og community-understgttende spil
DR har i dag omkring 30 spil til store bgrn, unge og voksne. Heraf er 12 spil knyttet direkte til et program. For
de mindste bgrn er der 11 spil-universer, som alle knytter sig til programmer, og som hver indeholder flere

mindre spil og andre spil-lignende aktiviteter.

DR har ca. 80-100.000 brugere pa dr.dk/spil og ca. 25 % af spilportalens manedlige brugere er gengangere.

Selv om Danmarks Radio i en &rraekke har stiet bag sdvel en lang reekke online-spil
via deres hjemmeside og enkelte CD-ROM spil via DR Multimedie, opfatter stationen
sig langt fra som en stor akter pa spilomradet, eller som et vaekstlokomotiv for den
danske spilbranche. For Danmarks Radio er spil udelukkende et spgrgsmal om public
service formidling.

»Vi er ikke forpligtiget til at lave spil, men vi ser det som et vigtigt redskab til at gore
noget indhold interessant. De unge vil meget gerne spille, sa det er en god formidlings-
form, hvis man vil leere dem noget nyt, inddrage dem eller fastholde dem,« konstaterer
Torben Eriksen.

P4 trods af at Danmarks Radio ser spilomradet som et serdeles interessant omrade
til at fastholde den unge generation pé langt sigt, har DR ikke vidtfavnende ambitio-
ner pa omrédet, og stationens formulerede strategier i forhold til spil handler udeluk-
kende om det indholdsmeessige. DR har ingen gnsker om at blive drivende pé at ud-
vikle spil, men der hvor de har spil, vil stationen naturligt nok gerne gere det si godt
som overhovedet muligt. S& nir et community-spil, som f.eks. Hundeparken modta-
ger en fornem pris, bliver Danmarks Radio selviglgelig henrykte.

»Vi bruger spil, som vi ger, fordi spil skaber loyalitet og bygger relationer til grupper af
brugere, som ellers er sveere at nd. Gennem spil kan DR na bgrnene og de unge og gore
dem til DR brugere - fordi de ser spil som et relevant medie. Sd det er vores ambition
at anvende de formidlingsformer, som gor, at folk gider se og bruge Danmarks Radio«
siger Torben Eriksen.
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Produktion af spil uden for DR

Hos Danmarks Radio ser man altsé spil som en formidlingsform og som en naturlig
del af stationens audiovisuelle virksomhed. Men hvor Danmarks Radio selv produce-
rer nyheder, underholdning og tv-drama, si er arbejdet for computerspillene en gan-
ske anden. Masser af ideer generes og udklaekkes i huset, men arbejdet bliver bestilt
ude i byen. Man har slet ikke kompetencerne til at udvikle software og har absolut
ingen planer om selv at udvikle spil.

yDanmarks Radio kan kolossalt mange ting, men pa spilomradet er vi ikke sa store. Vi
er mere dem, der sparker garagefirmaet i gang og laver lidt sjov i gaden. Tilgangen til
overhovedet at fa noget til at flashe pd en skeerm, den sker ofte hos os. For vores site -
iseer for bern og unge - er nok noget af det mest undergrundsagtige, du kan finde, som
samtidig rammer bredt. Men vi har ikke en stor afdeling, der laver spil og skal ikke
have det« konstaterer Jgrgen Ramskov.

Selvom Danmarks Radio ikke selv er spiludviklere, s& har stationen alligevel sat sit
preeg rundt omkring i den danske spilbranche. Det interaktive pigeunivers Power
Babe udspringer fra Danmarks Radio, og bl.a. adm. direktgr hos IO Interactive, Janos
Flosser er tidligere ansat hos Danmarks Radio.

At stationen har veret med til at fgde en reekke af dem, der allerede er blevet store
eller maske bliver store i den danske spilbranche, er maske - méske ikke en tilfeeldig-
hed, men Torben Eriksen mener, der er stzrke personlige relationer mellem Dan-
marks Radio og spilproduktionsmiljgerne herhjemme. Fordi man har arbejdet teet
sammen, faet nogle gode ideer i feellesskab og siden startet selv.

»Der starter jo ogsd spil hos os i det sma, vi har bare ikke skonomi til at ga med. Sd
snart det drejer sig om at udvikle spil til konsoller mv., er vi veek. Men det er ikke det
samme som at sige, at det ikke er vigtigt med en tumleplads for skore hoveder, der sa
kommer op med noget sd unikt som Mujaffa og Hundeparken« siger Jgrgen Ramskov.

Selvom Danmarks Radio ikke ser det som en forpligtigelse at veere med til at holde liv
i den danske spilbranche, sé er det alligevel interessant at vaere med til udvikle bran-
chen. For jo flere der kan arbejde med spil, jo sterre er mulighederne for at f4 lavet
noget rigtig godt.

Spil som integreret del af www.dr.dk

I dag tilbyder Danmarks Radio online-spil inden for kategorierne action, sport, bgrn,
quiz, satire og chatspil. Hos DR Multimedie har man droslet helt ned for computer-
spillene. Selvom nogle af spillene pa hjemmesiden hos Danmarks Radio, som f.eks.
manager-sportsspillet, minder om det, andre reklamefinansierede kanaler tilbyder, sa
understreger Danmarks Radio, at de aldrig skal vere en spilportal.

»Vi har stort fokus pd, at vores spil skal veere integreret i det gvrige udbud, vi har. Vi
kan godt lave selvstendige satsninger, der ikke har direkte tilknytning til et program,
men man skal kunne hive public servicebrillerne pd og sige, det er en del af en public
service forpligtigelse,« understreger Jgrgen Ramskov.
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DR understreger, at spil - i modsetning til f.eks. nyheder eller dansk tv dramatik -
ikke er et decideret public service krav fra politisk side. Spillene er en integreret del
af den samlede satsning pé Internettet og deres cross-media strategi mellem tv, radio
og Internet. Det drejer sig primeert om brugergrenseflade og om at fastholde den
unge generation pa langt sigt. For de unge vil gerne spille sig igennem ny leerdom.
Derfor tror savel Torben Eriksen som Jergen Ramskov da ogsa, at spillene fir en sta-
dig stgrre placering hos DR. Her tror man nemlig pa, at man generelt kommer til at
arbejde mere systematisk med spil som formidlingsform. For skal man have de unge
til at interessere sig for politik, samfund eller andre tungere emner, s& kommer man
leengst med interaktion og muligheder for bl.a. afstemninger, chat og spil.

Og netop engagement fra de unge er en del af spilkulturen hos Danmarks Radio. Hvor
kommercielle spilsider tit anvender antal sete reklamer som point til at kgre videre
med spillet, s er det engagementet, der teeller hos Danmarks Radio.

»Vi har ikke den kommercielle vinkel inde over vores spil som typiske ungdomsites
har. Vi belonner ikke efter, hvor mange reklamer man har set og heller ikke efter, hvor
lenge man har veeret pd, men efter engagement - om man engagerer sig i det com-
munity-spil, man nu er inde i« forteller Torben Eriksen.

Spil udklaekkes pa mange mader

Nar der udklekkes spil til Danmarks Radio, kan det ske pa flere méder. Det kan veaere
folk udefra, der kommer med en ide, folkene bag et tv-program kan f& en lys tanke
eller det kan veere DR Interaktiv, der gerne vil have en raekke spil med nogle specifik-
ke muligheder. Den ramme sendes si videre til DR Ung - som er der, hvor de unge
kreative hjerner mgdes hos Danmarks Radio.

»Det foregar ikke sadan, at jeg strategisk siger, nu skal vi have ngjagtigt sddan et spil.
Det handler om, hvordan man kan udvide et univers som f.eks. Drengene fra Angora
eller Banjos Likwrstue, sd det treekker folk ind og ser afsnit pa nettet eller giver en god
oplevelse. Sa laver vi f.eks. et cykelspil som er ligesd meget underholdning, som det er
for at fastholde brugerne, og sd kan spillet veere med til at dbne brugernes gjne for
vore andre tilbud« forteeller Torben Eriksen.

Danmarks Radio har en unik placering, nar det geelder spil til bern, og via sitet “oline”
har stationen stor trafik, hvor bgrn bl.a. sidder med deres forzldre og spiller compu-
terspil koblet op pa Bamse & Kylling, Kaj & Andrea eller nogle af de andre kendte
ansigter fra Fjernsyn for dig. Nar man sperger brugerne, hvad, de mener, er godt og
skidt, s er bgrnene vilde med de kendte ansigter fra fjernsynet - altsd gensynsglee-
den, hvor foraeldrene derimod fremheever det ikke kommercielle aspekt hos Dan-
marks Radio.

Felles for spillene - om det er til bgrn eller unge, s& har de en meget dansk vinkel, og
derfor tror Torben Eriksen da heller ikke p3, at de har potentiale til at blive solgt til
det store udland, som stationen har haft held med, nar det geelder f.eks. tv-
dokumentar og dramaserier.
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Opmeerksom pa konkurrenceforvridning

At DR selv udvikler ideer til spil, giver et dilemma, nidr man vender sig mod selve
spilbranchen. P4 den ene side vil branchen meget gerne have, at stationen stgtter spil
og setter produktioner i gang, men pd den anden side vil nogle kunne mene, at DR
optraeder konkurrenceforvridende.

»Det har i princippet hele tiden veeret sddan, men vi har stigende fokus pa, at vi ikke
optreeder konkurrenceforvridende. Derfor har vi sagt til os selv, at der skal endnu me-
re fokus pa kontekst i spillene. De skal alle kunne forsvares i forhold til public service«
forteller Jergen Ramskov.

Fremtid med oget fokus pa spil

Hvor spillene pa DR hidtil har veret en slags sidegevinst til stationens gvrige pro-
grammer, sa tror Torben Eriksen og Jgrgen Ramskov, at spil og public service rollen
kommer til at heenge endnu teettere sammen, nir man kigger 10 ar frem.

»Kig f.eks. pa USA, hvis man tager den tid, der bliver brugt pd PlayStation, sa er kon-
sollen den tredjestorste kanal i primetime. » PlayStation generationen« tager deres inte-
resse for spil som selvsteendigt medie med sig, ndr de bliver voksne. Gennemsnitsalde-
ren for en spilkeber er 23 ar i Europa og 29 dr i USA. Med den udvikling bliver man
nedt til at arbejde mere systematisk med spil som formidlingsform« konstaterer Tor-
ben Eriksen.

Formidlingsmeessigt er der masser af potentiale i spil, der er indholdsbaserede og ikke
formbaserede, hvor man fir f.eks. far bern og unge til at interessere sig for demokra-
ti, Folketing og meget andet via spil. Kommercielt er det dog ganske uinteressant,
mener de begge. Uddannelsessektoren, hvor der for alvor er brug for interaktiv lee-
ring, har ingen penge til nye materialer, si kigger man generelt pa spilbranchen, er de
to herrer fra Danmarks Radio ret pessimistiske, nir det geelder variation i udbud pa
sigt.

»De store spillere er i dag sa globale, sa jeg tror faktisk, det bliver svaerere og sveerere
at komme ud med alternative til de store bestsellerspil. For det er sa dyrt at udvikle og
markedsfore« siger Torben Eriksen.

Jgrgen Ramskov bakker op:

yKonkurrence har sjeeldent betydet meget storre variation i udbud. Det betyder storre
udbud, men ikke sterre variation, sd det er sveert at se, hvordan man bryder udviklin-
gen med, at neesten alle spil kommer ud fra eksisterende brands.«

Trods de lidet optimistiske tanker tror de dog begge p4, at simple og billige spil som
Mujaffaspillet, fortsat vil kunne eksistere. P4 grund af ideen og det kultagtige, for un-
dergrund vil der altid veere plads til. Hvis bare der er nogle, der understgtter miljget
for skeeve folk med kringlede ideer.
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»Selvom vi ikke er store, sa kan vi veere medspillere, modspillere, idegeneratorer eller
veere dem, der tilbyder en platform til at komme ud med sddanne spil« siger Jargen
Ramskov.

Danske/nordiske spil?

Undergrundsspil er en ting, noget helt andet er, om man kan understgtte spil baseret
pa en serlig dansk/nordisk kulturtradition. Det tror hverken Torben Eriksen eller
Jergen Ramskov pa. For spil er en international kultur, den seneste i reekken af for-
midlingsformer og dermed ogsd den mest globaliserede.

Nar vi i Danmark har en steerk tradition for bl.a. danske film og dansk tv-dramatik, sa
er en af irsagerne netop, at man som publikum tilveelger det danske sprog. Men pa
spilomrédet er sprog ikke et tema, og markedet er fgdt internationalt. Samtidig har
langt de fleste folk kun rad til at kebe en 4-5 spil om aret, og s velger man de store
spil med fantastisk grafik og totale opdateringer pa nettet. Dem, som alle spiller.

»Nogle gange skal man veere kynisk, og pa spil gar brugerne ikke op i, om det er pd
dansk. Det er bestemt godt at tilbyde noget andet end den Hollywood amerikanske
forteelling, men det bliver sveert pd spilomrddet. For spil er den mest globaliserede
formidlingsform, som endnu er kommet,« mener Jgrgen Ramskov.

S4 vil de danske politikere have den danske spilbranche til at opné vaekst, tror man
hos Danmarks Radio, at det handler om at understgtte en skov af firmaer, som bliver
gode til at lave spil og samtidig styrke forlagenes og spilbranchens opmerksomhed
pa spil som formidlingsform i en bredere forstand.

5.2 TV 2 - Spil som kommercielt satsningsomrade

Interview med Rune Bech, leder af TV 2/ Interactive

Fakta om spil hos TV 2
TV 2 driver Danmarks stgrste spilportal pa internettet malt i volumen af spil og antal brugere. Gennemsnitligt er

der altid omkring 50 spil p& TV 2’s hjemmeside spil.tv.dk.

Den primaere malgruppe for spil pa TV 2s hjemmeside er de 20-50-arige, som langt de fleste spil derfor hen-

vender sig til. Samtidig tilbydes en raekke deciderede bgrnespil under kids.tv2.dk

TV 2 har i gennemsnit 150.000 unikke brugere pa en uge — p& en méaned er det gennemsnitlige tal for de unik-
ke brugere 400.000.

Casualspillene — kort og braetspil traekker mest hos TV 2s publikum, og det mest populeere spil er kortspillet
Whist. P& spil med tilknytning til tv-programmerne treekker Hvem vil vaere millioneerspillet flest med omkring

40.000 brugere pa en uge.

Mellem 60 og 75 procent af spillerne kommer pa spil.tv2.dk en gang om ugen.
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TV 2 har siden lanceringen af hjemmesiden tv2.dk i 1998 satset markant pé spil. Med
en sadan succes, at TV 2 i dag stir bag Danmarks sterste spilportal, ndr man taler
volumen af spil og antal brugere. TV 2 ser spil som et serdeles interessant forret-
ningsomrade ud fra en ren kommerciel tankegang, og med eller uden en privatisering
af stationen er tankerne om spil som et kommercielt satsningsomrade de samme. Der
har aldrig veeret public service forpligtigelser inde over tilbudene pi hjemmesiden, s
spillene har helt fra begyndelsen handlet om at fi et stort antal danskere til at bruge
hjemmesiden.

I de forste ar var spillenes funktion udelukkende at f& mange mennesker tiltrukket til
tv2.dk, men siden 2001 har fokus samtidig ligget pa den gkonomiske del af forretnin-
gen. Fra at have tilfert nul kroner til tv-stationen star TV 2s spilportal i dag for en
indtjening pa et tocifret millionbelgb, og den forretning skal meget gerne vokse.

»Hidtil har vi ekspanderet i den hastighed, vi selv kunne folge med i, og vi fortseetter
med at oge investeringer pa omrddet. Spil er et vigtigt strategisk omrade for TV 2,
fordi det er et omrade, hvor vi har succes med at tjene penge. Sa i fremtiden vil vi fa
flere spil - ogsa inden for spil, der er knyttet til programfladen« forteller Rune Bech,
leder af TV 2/Interactive.

Spil til familien Danmark

I begyndelsen tilbgd spil.tv2.dk kun en raekke kortspil og breetspil som ludo og back-
gammon - alt sammen ud fra tanken om, at her skulle vere spil til familien Danmark.
Siden er der kommet meget mere til, si i dag tilbyder portalen kortspil, breetspil, ac-
tionspil, mobilspil til download, sesonspil og spil, der udspringer fra TV 2s sendefla-
de. Samtidig tilbyder TV 2 konceptet Playmoney, hvor man kan spille med fiktive
belgbsindsatser, der dog aldrig kan veksles til rigtige penge.

Spiller man gratis pd TV 2, ma man finde sig i at stede pa reklamer. Ikke som en inte-
greret del af spillene for at f4 adgang til f.eks. flere baner i et spil, men som den nor-
male internetreklamering med bannerreklamer.

Som en del af indtjeningsgrundlaget tilbyder TV 2 ogsé forskellige former for VIP-
medlemskab, hvor spilfreaks kan kgbe sig fri adgang til at spille hos TV 2 helt nede
fra 10 dage for 12 kroner og op til 365 dage for 190 kroner. Yderligere er der mulig-
hed for et VIP-klippekort. Som VIP er man helt fri for reklamer, og samtidig far man
adgang til en lang raekke serviceydelser som spilturneringer, flere baner i spillene,
udvidet statistik, links til andre online-spil, spil historik og meget mere. Og de services
regner Rune Bech ogsd med vil veekste fremover.

Hvor spilomradet i begyndelsen var det klart stgrste omradet pa tv2.dk i antal bruge-
re, ligger det i dag nummer to. Nyhederne har overhalet spilportalen inden om. Ikke
fordi spilomradet er giet ned af bakke, simpelthen fordi den danske befolkning er
begyndt at bruge online nyheder.
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TV 2 kgber sig til de sikre spil

TV 2 har to folk siddende, der beskeeftiger sig med spil. De kgber enten allerede feer-
digudviklede spil eller bestiller helt nye spil. Begge ting sker i sdvel Danmark som
udland, dog hovedsageligt herhjemme. Spillene kgbes enten up front, s TV 2 ejer
spillet efterfglgende, ellers tilbyder stationen spiludviklerne en procentdel af indtje-
ningen via spilportalen.

Stationen har aldrig selv udviklet spil og har heller ingen intentioner om det i fremti-
den.

»Det er for omkostningstungt, og samtidig er det et omrdde, der kreever enorm opda-
tering hele tiden, sd vi vil meget hurtigt tabe pusten og sakke bagud. I stedet for kober
vi det ude i byen og skummer floden fra de andre« konstaterer Rune Bech.

Med den rent kommercielle tilgang til spil er det ikke hos TV 2, man finder eksperi-
menterende og greensesggende spil. Man skal vere fuldstendig sikker p4, at der kan
tjenes penge pa de forskellige spil, s4 man kopierer hellere, end man selv forsgger sig
med nyteenkning.

yHelt bevidst undgdr vi at satse pd noget, der ikke holder. Vi har ikke noget imod at
veere second mover, for vi skal veere helt sikre pd, at vores investering tjenes hjem. Sd
vi shopper blandt forskellige aktorer efter de sikre succeser,« siger Rune Bech.

Selvom TV 2 ikke ligefrem kan siges at gé forrest i udvikling af nye spilkoncepter, sa
mener Rune Bech alligevel, at TV 2 klart har spillet og fortsat spiller en rolle for den
danske spilbranche.

»lkke alene har vi veeret med til at uddanne danskerne til at bruge spil Samtidig har vi
lagt mange penge hos forskellige spilfirmaer.«

Det med at uddanne danskerne afspejler sig i TV 2s brugerflade pa spilomradet. Hvor
mange spilportaler har flest yngre brugere, sa kan TV 2 manstre et ret modent publi-
kum. Mélgruppen har fra begyndelsen veret familien Danmark, og i dag ligger bruger-
ne primeert mellem 20 og 50 ar. Sammenseatningen, nar man taler kgn, alder og social
status, afspejler naesten til fulde den danske befolkningssammensatning.

Uddannelse giver vaekst

Kigger man pa udviklingspotentialet i den danske spilbranche, ser Rune Bech positivt
pa fremtiden. Danmark har masser af unge mennesker, der er dygtige til games, sa
han kan ikke se, hvorfor det ikke skulle veere muligt at opdyrke feltet til en succesrig
industri. Skal der offentlig stgtte med pa vejen, peger han pi uddannelse som den
bedste lgsning.

»For ud af uddannelserne springer der som regel altid nogle produkter. Der er nogle,

der far ideer og ved at studere, hvad andre gor og sa videre, sd skaber du et miljig og
en grobund for, at der kan komme nogle produkter og nogle ideer,« mener Rune Bech.
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En anden oplagt stettemulighed, hvis man sperger Rune Bech, er midler til at gd i
marken - og méaske fi en international debut med et produkt.

Om man kan skabe spil med et szrligt nordisk islet, tror han til gengeeld ikke s& me-
get pad. Maske pa bernespil, hvor der efter hans mening altid vil veere kgbere til et
karakterdrevet univers med kendte figurer som Pippi, Emil fra Lgnneberg mv. Men
bortset fra bgrnespil, tror Rune Bech, man skal holde sig langt veek fra at praedike
specielle nordiske indfaldsvinkler til spil.

»Man skal hellere veere konkurrencedygtig og helt oppe pd beatet i forhold til spilud-
viklerne i USA, England og andre steder. Ligesom IO Interactive skal man serge for, at
spillene er i verdensklasse, at de opdateres og at der med spillet er et tilhorende com-
munity,« mener Rune Bech.
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5.3 Nordisk Film Interactive - et vaekstlokomo-
tiv?

Interview med adm. direktor for Nordisk Film A/S Interactive - Allan M. Hansen.

Fakta om Nordisk Film Interactive

Nordisk Film A/S Interactive er en del af den danske medie- og underholdningskoncern Egmont.

Hovedindtaegtskilden for Nordisk Film Interactive er distribution af Sony PlayStation i Norden og Baltikum, idet
Sony udggr 75 procent af det nordiske og baltiske marked, nar det geelder konsoller og 25 procent, nar det
geelder software. | 2003 solgte Nordisk Film Interactive 400.000 konsoller og mere end en million spil. 1 2004 I&
antallet af solgte spil p& samme niveau, men pa konsollerne blev tallet kun til 250.000, hovedsageligt fordi Sony

ikke kunne fglge med efterspgrgslen.
Omkring 30 procent af alle spil til PlayStation distribueres af Nordisk Film Interactive i Norden og Baltikum. Ud
over spil fra Sony star virksomheden bag distribution af spil pd udvalgte markeder for bl.a. Eidos, Codemasters

og Electronic Arts.

Nordisk Film Interactive har til dato investeret i de danske udviklingsselskaber 10 Interactive og Pinkfloor. Ved

salget af 10 Interactive til Eidos i marts 2004 indbragte det godt 100 mio. kr. til Nordisk Film Interactive.

Nordisk Film Interactive ligger i Danmark under Nordisk Film, hvilket betyder, at en lang raekke stabsfunktioner

som f.eks. bogholderi hgrer under hovedselskabet. Selve Interactive beskeeftiger 60 ansatte.

For 2005 forventer Nordisk Film Interactive en omsaetning pa 1 mia. kr.

Med en solid platform via distribution af Sony PlayStation i Norden og Baltikum er
Nordisk Film Interactive en af storspillerne pa det nordiske spilmarked. Samarbejdet
med Sony er grundstenen, men ogsa lgftestangen for Nordisk Film Interactives egne
fremtidsvisioner. For nir det gelder salg til verdensmarkedet af nyudviklede spil
sgger Nordisk Film Interactive en strategiske alliance med Sony om udvikling, mar-
kedsfering og distribution af spillene.

Nordisk Film Interactive har nemlig steerke strategiske ambitioner, bidde hvad angar
venture-investeringer, og nar det gaelder flere egenudgivelser af spil inden for en bred
vifte af platforme.

Cross-media som vaekstgenerator

Trods benhérde branchevilkér er Nordisk Film Interactive alligevel optimister, nar det
gaelder vekstpotentialet for den dansk/nordiske spilbranche. Sa selvom adm. direkter
Allan M. Hansen mener, at branchen p.t. har det skidt og har brug for savel kompe-
tencelgft som kapitalindsprejtning, sa opruster virksomheden pi flere fronter. Ud
over en generel tro pa mulighed for veekst er man overbevist om, at distributions-
formerne p4i spil endrer sig fremtiden og bliver online i stedet. For ikke at st med en
stor mistet omsetning, nar den tid kommer, si er Nordisk Film Interactive ogsi
tvunget ud i at opdyrke nye forretningsomrader.
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I dag er kerneomradet som nevnt distributionen for Sony PlayStation - savel konsol
som Sony-udviklede spil - i Norden og Baltikum, men med positivt syn pa fremtidens
spilmarked med plads til langt sterre diversitet - savel teknisk som indholdsmeessigt -
forventer den nordiske storspiller at sprede forretningsomrédet ud. I 2005 udgiver de
f.eks. 10 mobilspil til Java platformen, og i feellesskab med Sony har de kig pé spil til
uddannelsessektoren.

»Vores ambition er, at der, hvor vi ikke selv er i dag, der gar vi ud med Sony som part-
ner« lyder det fra Allan M. Hansen.

Med base i et af Nordens store mediehuse - Egmont - er en af kongstankerne Cross-
media - det at udnytte den samme merkevare pa forskellige produkter.

Om det si er i bogform, p4d mobiltelefon, pé Internettet, pa tv, pé film eller pa en sko-
lekalender i kombination med et PlayStation spil. Det handler om at st& pé flere ben,
s8 virksomheden bliver bredere funderet, og dermed ogsa far mere overskud til at
investere i andre spilfirmaer og nye koncepter.

Spilfirmaerne skal finde nogle andre forretningsmodeller til at komme ud til folks
computere - specielt pa spil til bern og unge, mener Allan Hansen. Hvis man bare
laver et PlayStation spil, sa arbejder man i tre ar pi noget og har kun et skud i bgs-
sen. Med Cross-media bliver kendskabet til ens produkt bredere, og man bliver ikke
offer for en kynisk kvartalsoptimering fra spildistributgrens side, hvor kvartalets
steerkeste spil lgber med alle markedsfgringskronerne. Taber man der, kan man hente
noget via de andre salgsvinduer.

Markedsudvidelse giver plads til nordiske firmaer

Selvom det i dag stort set er de samme spil, der dominerer hele vejen rundt, tror
Allan M. Hansen p4, at det nordiske marked kan vokse. For et marked overlever ikke
uden bredde, og den bredde kan nordiske firmaer veere med til at levere. Samtidig
peger han p4, at relativt mange mennesker i Norden arbejder malrettet med spilud-
vikling, og han mener derfor, at Norden kan komme p4 landkortet som et slags Sili-
con Valley for spil.

»Det er klart, at blockbusterne vil tage en stor del af markedet, men hele omradet for
elektronisk underholdning vokser hastigt, og spilmarkedet bliver keempestort. Den
markedsudvidelse vil skabe plads til mere« siger Allan M. Hansen.

Uden sammenligning overhovedet skeler han alligevel til udviklingen inden for film,
hvor mindre film med smi budgetter og uden den store Hollywoodmaskine bag sig
faktisk kan klare sig godt i dag. P4 samme made tror han, at lokale produkter vil fa en
del af spilmarkedet over tid, og han héber p4, at om en 5-10 ar vil hitlisterne inden
for spil adskille sig langt mere pa verdensplan.

Nordisk Film som ventureinvestor
For at fa del i det stadig stgrre marked prgver Nordisk Film Interactive at ga imod

strgmmen og blandt andet g& maélrettet efter pigesegmentet. Spilmarkedet er ikke
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leengere et ngrdmarked. Bredden i spilforbrugerne gges konstant, og unge piger i sko-
lealderen spiller ogséd meget computer, men spillene til den malgruppe er begraenset.
Derfor kgbte Nordisk Film Interactive sig i 2004 ind i det danske firma Pinkfloor, der
udvikler interaktive universer for piger - blandt andet »Powerbabe«.

»Generelt opruster vi pa feltet, fordi vi tror pd vekst og kommerciel beeredygtighed. Vi
arbejder stenhardt pa at skaffe kapital, og i min dremmeverden havde vi 500 mio. kr.
til at investere, og sd skulle vi nok fa den her branche til at blomstre pa nordisk plan«
siger Allan M. Hansen.

Teknologiskifte baner vej for ventureinvesteringer

De strategiske overvejelser om en gget satsning og flere investeringer i spiludvik-
lingsselskaber skyldes, at der internationalt er ved at vaere teknologiskifte pa spilom-
riadet. Man er pi vej fra PlayStation 2 til 3 og XBOX 1 til 2. Skiftet kreever en enorm
kapital fra de store udenlandske forlag, og ifelge Nordisk Film Interactive satser alle
de store kun pa sikre ting i gjeblikket.

»Alle de store forlag investerer deres penge i den nye teknologi i stedet for at udvikle
nye produkter til det eksisterende marked. Min holdning er, at man stopper alt for
tidligt med at udvikle nye IPer til den eksisterende teknologi. Det samme skete, da man
gik fra PlayStation 1 til 2. Halvandet dr for skiftet higede markedet efter helt nye pro-
dukter, forteeller Allan M. Hansen.

Men med enorme summer placeret i teknologi-investeringer vil de store udenlandske
aktegrer veere sikre p§, at deres spil har hgj hyldeomsetning. Derfor satses der naesten
udelukkende pa efterfglgere af allerede eksisterende spil og spil koblet op pé store
spillefilm.

Det betyder sa til gengeeld en stor underskov af udviklere, der ifglge Allan M. Hansen
syder og bobler, men ikke rigtig har nogle steder at g hen. Spgrgsmalet om teknologi
efterlader et vakuum pé et par r, og det vakuum vil Nordisk Film Interactive gerne
veaere med til at fylde ud.

»Vi udvider investeringerne og har en del tilbud ude i Norden, men det er enormt risk
kofyldt at veere i denne del af verdikeden, sa der mangler nogle penge, der kan spre-
des ud og understotte en masse projekter, og her skal vi have nogle af de traditionelle
investorer ind,« mener Allan. M. Hansen.

Han finder det utrolig gleedeligt, at regeringen har taget initiativ til en ny venturefond,
og at Vakstfonden er begyndt at interessere sig for spilomrédet. Si spiludviklerne
bade kan f& hjelp til at lave noget salgbart materiale, men ogsi lengere fremme i
forlgbet. Vigtigt er det dog, at der minimum teenkes nordisk, hvis man vil have mu-
lighed for at f4 pengene hjem igen.
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Vaekst kraever innovationsmiljo

Ud over den gkonomiske indsprgjtning er der brug for at f4 understgttet et milje
omkring spil i den nordiske region. Succeshistorien med Hitman og IO Interactive
blev ved en tilfeeldighed dansk, mener Allan. M. Hansen.

Vil man have industrien til at blomstre og sikre, at sidanne driftige virksomheder
ikke bliver nordiske eller danske ved et rent tilfeelde, er der brug for at fi de ydre
rammer pé plads. Initiativet med spiluddannelsen modtages serdeles positivt, for den
uddannelsesmeessige side er absolut ngdvendig, hvis der skal fostres en masse men-
nesker, der mélrettet gar ind og far skabt et miljg.

Hos Nordisk Film Interactive ser man hellere penge til rammer og strategi, end til
indholdet af konkrete enkelprojekter.

»Det vil i hvert fald veere ret kompliceret at diskutere rammerne for en projektstotte
og kreeve, at frihedsgraden skulle veere stor. Det skal holdes sa simpelt som overhove
det muligt, for hvad der startede som en webbaseret losning kan ende ud som et mo-
bilspil Med et spilprojekt ved du aldrig, hvad der kommer ud i den anden ende, og ved
et produkt, der tager to dr at udvikle, er du mdske 80 procent henne, for du reelt be-
gynder at spille« siger Allan M. Hansen.

Bornesegmentet under pres

Vil man have spil til bern og unge med udbredelse af kulturelle synspunkter eller
baseret pa specielle nordiske traditioner, mener han dog, det er ngdvendigt med gko-
nomisk stgtte. Men man skal veere ekstremt malrettet over for ungdommen.

»De unge forbrugere af spil er de mest avancerede forbrugere, der findes. Det kan godt
veere, vi kan lave noget, der ser rigtig godt ud for os voksne, men hvis de unge ikke vi
have det, sa er pengene reelt spildte«

Hos Nordisk Film Interactive har de for eksempel prevet at lave Edutainment med
Disneyfigurer. Et projekt til 20 millioner kroner sgrgede for, at man bade kunne lere
at skrive og regne med forskellige karakterer fra Disney-universet, men bgrnene ville
bare ikke have det. De ville enten leere noget eller lege med Disney - ikke begge dele
pa en gang, og frem for alt ville bgrnene selv bestemme.

Generelt er bgrnesegmentet under pres. Udbudet er simpelthen for stort i forhold til
kebekraften pi det nordiske marked. Feellestraekket for neesten samtlige bgrnespil er,
at de har det hardt. Et spil, der solgte 50.000 eksemplarer for fem ar siden, selger kun
omkring 7.000 eksemplarer i dag, anslar Allan M. Hansen.

Hyldeomsaetning er blevet et enormt vigtigt fokus for butikkerne. De vil have returret
pa varerne, si de kan komme af med de spil, der ikke selger. Samtidig er markedsfe-
ringsniveauet steget gevaldigt, og den sidste udfordring ligger i, at bgrn helt ned til
seks &rs alderen allerede spiller voksenspil som Starwars og Counterstrike. S& det
med at udnytte de sterke nordiske universer som H.C. Andersen og Astrid Lindgren
er svert.
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Spil er et globalt marked, si hele den nordiske tradition inden for film, litteratur og tv
til bgrn skal teenkes ind i en global kontekst. Hvad kan man fra nordisk side ggre, som
de globale spillere ggr, men i vores eget univers? Her nevner Allan M. Hansen filmen
»Terkel i knibe« som et godt eksempel pd noget, som de unge godt ville bruge deres
lommepenge pa, og hvor han tror, man ogsé sagtens kunne lave et godt kommercielt
spilprodukt ud af konceptet. Som man samtidig bdde kunne vere stolt og glad over
pa nordisk plan.

5.4 K.E. Media - fra distributor til forlag

Interview med Henrik Mathiasen, adm. direktor for KE Media

Fakta om KE Media
KE Media er en uafhaengig afdeling af den familieejede lejetgjskoncern K.E. Mathiasen Group A/S, der blev

grundlagt i 1963.

KE Media distribuerer og szelger spil, bgger og film til det skandinaviske marked. Eksempler pa titler distribueret
af KE Media er Media Mobsters Gangland, Studio 1-2s Pixeline og en lang raekke nationale og internationale
brands som Cirkeline, Byggemand Bob, Teletubbies, Turtles, Beyblade, Morten Skildpadde og Find Nemo. |
2004 solgte KE Media omkring 1,2 mio. spil. Omsaetningen var totalt pa ca. 180 mio. kroner, hvoraf 150 mio. kr.

stammede fra spil.

Strategisk gnsker KE Media at udvikle sig fra distributer til forlag, dvs. at udgive egne spil baseret pa allerede

kendte internationale figurer og universer fra bl.a. tv og film.

KE Media har i dag 23 ansatte, hvoraf de 10 sidder pa hovedkontoret i Brabrand uden for Arhus. Yderligere har
firmaet lokale salgskontorer i Norge, Sverige og Finland . Med den seneste investering i selv at udvikle spil er

der tillige oprettet et europeeisk salgskontor i England.

Distributgren K.E. Media har som mal at blive en af de fgrende udgivere af bgrne-
licenstitler pa alle spilplatforme, hvilket skal ske ved at hindplukke en lang reekke
allerede kendte internationale begrnekarakterer fra hovedsageligt tv og film.

Firmaet har igennem leengere tid blandt andet haft et tet samarbejde med BBC om
figurer som Byggemand Bob og Teletubbies. Men med de nye forretningsplaner gar
K.E. Media skridtet videre, nu skal de nemlig selv til at udvikle spil helt fra bunden -
dog fortsat med afseet i kendte karakterer. Samtidig bliver markedet udvidet til at
omfatte hele Europa og méaske ogsa USA.

K.E. Media gar efter ophavsretten

At K.E. Media netop nu velger at kaste 20 mio. kr. ud i en massiv investering i forels-
big 17 forskellige spil og regner med mere efterfglgende, handler om flere ting. Dels
peger fremtiden p4, at distribution af spil inden for en forholdsvis kort arreekke bliver
online, og dermed ggres traditionelle distributgrer som K.E. Media overfladige. Det
handler altsd om at f4 fat i ophavsretten til selve indholdet - IP rettighederne. Samti-
dig mener Henrik Mathiasen, at med et hurtigt omskifteligt marked er det faktisk me-
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re risikofyldt at agere distributer end forlag/udvikler - i hvert fald nir man taler spil
med mindre udviklingsomkostninger. Som distributer alene kgber man nemlig ind til
faste priser, og szlger spillet si ikke, si star distributeren med mindre fortjeneste,
nir prisen settes ned i detailleddet. Samtidig kan man som distributer meget nemt
komme til at bruge dyre spildte kreefter pa at bygge et brand op.

»De store akterer inden for spilbranchen kommer og gadr. Der fusioneres hele tiden, og
det er sveert at lave nogle ret lange strategiske aftaler med forlagene. Der kan ske hvad
som helst, og gennem tiderne har vi flere gange oplevet, at vi har arbejdet hdrdt pa at
bygge et brand eller et marked op, og sa pludselig forsvinder forlaget eller fusionerer
med en anden. Derfor er strategien nu at fokusere mere pa vores egne produkter, hvor
vi har kontrollen hele vejen igennem - lige fra koncept til udvikling over udgivelse og
distribution.«

Nye spil udvikles ved eksterne spiludviklere

Til virksomhedens nye forretningsstrategier om at selv at udvikle og udgive bgrnespil
har K.E. Mathiasen koncernen taget et henlagt anpartsselskab i brug, som er omdgbt
The Game Factory. Selve udviklingen af spillene har The Game Factory dog lagt uden
for huset, og her arbejdes der sammen med savel nationale som internationale spil-
udviklere.

I alt tre danske udviklere er med - Interactive Vision i Silkeborg har fiet syv af pro-
jekterne, Media Mobsters star bag fire af spillene og Studio 1-2 er lgbet med et enkelt.
De sidste fem udvikles i udlandet. Og trods endnu flere end de forelgbig 17 offentlig-
gjorte spilinvesteringer bliver strategien med at bruge eksterne udviklere ved.

»Specielt pa den kreative del far man meget bedre input, ndr man bruger eksterne
kreefter,« mener Henrik Mathiasen.

Nogle af udviklerne far et engangsbelgb for at udvikle spillet, mens andre tager en del
af risikoen og far dermed et mindre kontantbelgb. Til gengeld er de s& sikret royal-
ties afheengig af spillets salgssucces. Trods adgang til en solid pengetank i modersel-
skabet K.E. Mathiasen Group gnsker K.E. Media naturligvis at minimere deres risiko,
og samtidig bliver spiludviklernes incitament til lave et godt spil endnu stgrre med
royaltyordningen.

Game Boy-spil med kendte figurer

Platformen for de mange nye spil er hovedsageligt Nintendos handholdte Game Boy
Advance, og strategien er som hidtil hos KE Media at satse pa kendte figurer og uni-
verser, som f.eks. Morten Skildpadde, Garfield, Care Bears, Bratz og Landet for Laenge
siden. Licenserne er hentet fra s store spillere som Universal Pictures, Hasbro, War-
ner Bros og MGA Entertainment. De kendte karakterer hentes primeert fra udlandet,
men sterke nordiske karakterer kan ogsd komme pa tale - der skal bare vere inter-
nationalt potentiale, da det nordiske marked simpelthen er for smat til isolerede pro-
dukter, konstaterer Henrik Mathiasen.
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»Det er stort set umuligt at sld igennem med ukendt karakter, og vi har en sd hdrd
konkurrencesituation, hvor kun de absolut sterkest etablerede brands og karakterer
har en chance pa markedet. Desveerre er det sddan, at indholdet er sekundcert i forhold
til karakteren. Det er ikke sadan, at ndr vi har tegnet kontrakt med en god karakter, at
vi sd sparer pa udviklingen, men det er den kendte meerkevare, der scelger hos forbru-
gereng pointerer Henrik Mathiasen.

Stigende krav til hyldeomsaetning

Spilmarkedet er preeget af et veesentligt sterre udbud, end der er efterspgrgsel til.
Samtidig har detailleddet stadig sterre fokusering pad omsetning pr hyldemeter, og
Henrik Mathiasen vurderer, at butikkerne maske siger ja til at szlge 30 procent af det,
de bliver preesenteret for fra forskellige leverandgrer. Lettest adgang til butikshylder-
ne har netop spil baseret pd pi kendte brands eller store markedsfgringsbudgetter.
Dermed har produkterne ogsa en enorm aktualitetsveerdi, og har et spil ikke solgt
godt inden for de 2-4 uger, bliver produktet neeppe en succes.

yMange af butikkerne arbejder med returret eller nedskrivningsret. Sa hvis vi lancerer
et produkt til 300 kr. i vejledende udsalgspris, og det ikke lever op til deres mal pa om-
seetningshastighed, sd bliver vi modt med et krav om seenkning af prisen eller returne-
ring. Sa mere end en 4 ugers tid fdr et nyt spil faktisk ikke til at bevise dets salgspoten-
tiale. Vi kan sa selvfolgelig forsoge at reaktivere salget ved prisnedseettelser eller andre
former for aktiviteter, men sddan er de harde markedsvilkar« siger Henrik Mathiasen.

Ukendte karakterer svaere at saelge

Henrik Mathiasen tvivler pd, om der er et kommercielt potentiale for bgrnespil base-
ret pd en speciel dansk/nordisk fortelletradition. Selv om han gerne si de staerke
traditioner solgt ud i hele verden, er den mediepavirkning, som bgrnemaélgruppen er
udsat for, s markant, at selv kendte nordiske figurer fra H.C. Andersen, Astrid Lind-
gren m.fl. blegner. Derfor fokuserer K.E. Media ogsd udelukkende pé steerke internati-
onale brands, nar de selv udvikler spil.

y»Mediepdvirkningen er umulig at bryde, og selvom foreeldrene selvfolgelig er medbe-
stemmende, sd vil sadanne spil ikke have gennemslagskraft hos bornene. Samtidig
lever vi i et land med fem mio. mennesker, hvor der er omkring 60.000 bgrn i hver
argang. Det sat sammen med, at born i en stadig yngre alder faktisk eftersporger vok
senspil, sd er det umuligt at drive forretning pa sadanne spil«

Selvom Henrik Mathiasen er skeptisk ved den serlige nordiske indgang, forsager sel-
skabet alligevel at kombinere den nordiske forteellekunst med de store internationale
brands. F.eks. har firmaet til karakteren Strawberry Shortcake - pa dansk Jordbeer
Marie hyret Studio 1-2, der star bag det 10 ir gamle Pixeline-spil.

»Pixeline-serien indeholder utrolig mange kvaliteter, som vi ikke ser andre steder, det
er virkelig dybe produkter med en hoj grad af den der nordiske fortelletradition. Vi
ville da hellere end gerne ga ud i hele Europa med Pixeline og gore det til en succes,
fordi det er et af de absolut bedste produkter overhovedet pd markedet inden for mal
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gruppen. Vi kan desveerre bare ikke treenge igennem med karakteren pd europceisk
plan, fordi den ikke er etableret via andre medier.«

Pixeline szlger godt i Norden, fordi det har 10 &r pa bagen og var det fgrste p4d omra-
det, men spillets totale omsztning i 2004 lgb alligevel kun op i 3 mio. kr. i butikspri-
ser. Henrik Mathiasen anslar, at bgrneprodukter udviklet i Norden i dag stér for en
procent af firmaets omsaetning.

»De produkter, vi ser i dag pd berneomraddet, har et meget stort salg i en kort periode,
sa dor de og forsvinder igen. Et produkt baseret pd f.eks. H.C. Andersen ville have en
meget lengere livscyklus, og omsetningshastigheden ville veere lavere, sd jeg tvivler
pd, at butikkerne vil have talmodighed til at tage sddan et produkt ind og beholde det
pa hylderne«

Samtidig skal man tage konkurrencesituationen i betragtning, hvor spillene, der er
koblet op pa figurer fra de store filmselskaber som Disney og Dreamworks, virkelig
kickstarter den store mediemaskine med deres figurer som Shrek, Find Nemo og
Spiderman.

»Sa er det virkelig sveert at treenge igennem med et nyt og ukendt produkt. Det bliver
aldrig ekonomisk forsvarligt at investere i noget, der kan matche sddan en internatio-
nal mediemaskine, mdske kan det sa opbygges pa en anden facon, men sporgsmadlet er,
om detailforretningerne vil have talmodighed nok« vurderer Henrik Mathiasen.

Muligheder for storre diversitet i fremtiden

Det er muligt, at en fremtidig online-distribution vil kunne give stgrre diversitet i
markedet. For efter Henrik Mathiasens mening er den sterste hurdle i dag detailleddet
og dens ekstremt snaevre satsninger. Samtidig kan flere ar med et decideret spilmar-
ked méske ogsé give flere muligheder for forbrugerne.

y»For eksempel i England, hvor man har et mere udviklet marked, satser de meget mere
pa bredden, der er specialforretninger for spil og en lang reekke specialprodukter.«

Positive fremtidsudsigter for spilbranchen

Selvom spilbranchen er et useedvanligt vanskeligt marked, s er Henrik Mathiasen og
K.E. Media alligevel fuld af fortrgstning for fremtiden. Bla. ser Henrik Mathiasen posi-
tivt pa, at man nu endelig begynder at fokusere pa uddannelse inden for spilomradet.

yUddannelse er den fundamentale forudseetning for, at Danmark lykkes pd det her
omradde,« mener han.

Dog peger han p4, at hvis man far etableret et uddannelses- og forskningsmiljg, sa er
det vigtigt, at man ogsé tager den kommercielle del af spiludvikling ind over.

»Det kommercielle skal ikke overskygge det kreative, men man skal finde en balance -

en eller anden form for kommercielt supplement til de her miljper. Spiludviklere er jo
kunstnere, som helst vil udvikle noget unikt, innovativt og noget aldrig tidligere set,
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men helt uden kommerciel tilgang kan man jo nemt ende med et produkt, som ikke
appellerer til nogen mdlgruppe overhovedet. Sa ligesom vi har brug for de kreative
kreefter, sa har de brug for os til at vurdere potentialet,« slutter Henrik Mathiasen.

5.5 Vaekstfonden - tovende optimisme

Interview med investeringschef Ulrik Ankerstjerne, Veekstfonden

Fakta om Veekstfonden
Veekstfonden er en statslig investeringsfond, der opererer selvstaendigt som en del af erhvervsfremmesystemet

under @konomi- og Erhvervsministeriet.

Veekstfondens primeere investeringsfokus er udvikling og innovation i sma og mellemstore virksomheder, pri-
meert i hgjteknologiske virksomheder. Visionen er, at Danmark skal have det bedste marked for innovationsfi-

nansiering i Europa.

I dag har Veekstfonden et kapitalgrundlag pa 2,1 mia. kroner, hvilket ggr virksomheden til en af de stgrste
ventureinvestorer i Danmark. Vaekstfondens investeringsmal til direkte og indirekte investeringer ligger pa 0,5

mia. kr. om aret.
Veekstfonden forsgger at tilfere markedet risikovillig kapital, hvor markedets gvrige spillere tgver. Dels i form af
direkte virksomhedsinvesteringer dels som medfinansi-ering af venturefonde. Herudover yder Veekstfonden

lanegarantier til mindre virksomheders aktiviteter, hvor risikoen deles med et pengeinstitut (veekstkaution).

Veekstfonden ma eje max. 25 procent af en virksomheds samlede aktiekapital. Investeres der til gengeeld via

l&n — ikke kautioner - kan fonden finansiere op til 45 procent af en virksomheds samlede behov.

Far en virksomhed succes med et produkt, som Vaekstfonden har investeret i via lan, gar der normalt en perio-

de pa 1-2 ar, far der kraeves penge tilbage.

1 2003 investerede Vaekstfonden i 23 virksomheder og ydede Ian til 24 virksomheder. Samtidig var fonden med

til at finansiere aktiviteter i 186 virksomheder, der modtog Vaekstkaution.

Veekstfonden har omkring 50 ansatte.

Veakstfonden har det seneste ar stillet stadig skarpere ind pa den danske spilbranche.
Endnu er det kun blevet til samtaler med markedets aktgrer, men hvis alt gar som
ventet, varer det ikke leenge, fgr en af Danmarks stgrste ventureinvestorer begynder
at investere penge i spilbranchen. Vaekstfonden er nemlig tgvende optimister, nar den
kigger pd den danske spilbranche. Fonden fornemmer en vis grede og tror pi sigt, at
branchen kan udvikle sig til en decideret kompetenceklynge.

»Vi er forsigtige optimister og ser nogle udviklingsmuligheder i spilbranchen. Samtidig
har vi grundleeggende teknologi som speciale« lyder det fra Ulrik Ankerstjerne.

Efter et grundigt forarbejde er Vakstfonden dog giet helt bort fra tanken om at inve-

stere i opstart af enkeltprojekter fra garagevirksomheder. Oddsene for succes for smé
ukendte virksomheder bliver stadig darligere i en tid, hvor konsolideringen af spil-
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branchen tager til. Har man ikke adgang til de f4 og store publishers, kan ideerne vaere
nok s gode, man kommer bare ikke igennem med dem.

Nu lyder strategien i stedet pa at finansiere i spiludviklingsvirksomheder, som allere-
de er eksisterende og som vigtigst af alt har adgang til publisher. De potentielle virk-
somheder for Vakstfonden skal helst have udgivet noget eller i hvert fald veere sa
kendt i markedet, si de har en direkte linie til de store udgivere af spil. Og skal der
investeres, skal det ske i samarbejde med virksomheder med markedskendskab som
f.eks. Nordisk Film Interactive.

»Vores filosofi er, at skal vi gd ind i sadan noget her i det hele taget, sd skal det veere
sammen med andre, der har markedskendskabet. Sa kan vi veere med til at multiplice-
re deres investering og dele risikoen med dem.«

Vakstfondens investeringer vil i givet fald ske i nogle af de etablerede spiludviklere i
Danmark. Selvom Ulrik Ankerstjerne ikke gnsker at nevne navne, sd kan man kon-
kludere ud fra gnsket om adgang til publisher, at firmaer som Deadline Games, Media
Mobsters, Interactive Vision og ITE kan vere i sggelyset. I0-Interactive er givetvis for
veletablerede til at falde ind under Veekstfondens ramme.

Mulighed for venturefond for computerspil
Forelgbig foregar tiltagene pé ad hoc basis, men hvis de fgrste investeringer bliver en
succes, er der maske potentiale for en decideret venturefond pa spilomradet.

»Hvis vi sd synes, det er interessant, kan vi lave et investeringsselskab eller investe-
ringsfond sammen med en eller flere kapitalpartnere med markedskendskab« siger
Ulrik Ankerstjerne.

Det er altsd afggrende for Veekstfonden, at en mulig venturefond bliver skabt i teet
partnerskab med danske distributgrer/udgivere (som Nordisk Film Interactive og KE
Media), der har markedskendskabet, og som kan garantere sig afsetning. Samtidig har
Vakstfonden et stort gnske om, at en raekke af de institutionelle investorer gir med.

Allerede nu kigger Vakstfonden efter en markedsdeltager og mindst en tredje part-
ner, si man pi sigt har mulighed for at brede investeringer ud over Danmarks gren-
ser. For er man tre partnere, kan Vaekstfonden nemlig godt investere i en Nordisk
Fond. Har de to gvrige partnere ingen begreensninger i forhold til investeringerne, kan
der uden problemer legges en »kgb-dansk-klausul« ind fra Veekstfondens side, sa
Veakstfondens andel af fondens formue er gremeerket til investeringer i Danmark.

»Vi prover at tilbyde institutionelle investorer at komme med, men selvom det ikke
lykkes, er vi nok parate til at forsoge os med at lave 2-3 investeringer sammen med en
markedsdeltager« forteeller Ulrik Ankerstjerne.

Hvor mange penge, der i givet fald ville blive placeret i et investeringsselskab eller en
investeringsfond, er umuligt at sige p4 nuverende tidspunkt. For endnu ligger der

ingen planer, understreger Ulrik Ankerstjerne, og der kan blive tale om alt fra dis-
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count til deluxe. Discountmodellen kan vare et K/S uden nogen ansatte, hvor inve-
steringerne leegges ind for at opné risikospredning. Her kan selskabets parter sd mo-
des, nér der er noget interessant pa bedding. Helt over i den anden greft kan luksus-
modellen veere en fond med egen organisation, direkter og medarbejdere, der kan ga
ud og radgive virksomheder og méske endda eje sit eget spilproduktionsselskab eller
egen teknologi - for at opné stordriftsfordele.

Vakstfonden kan kun finansiere udvikling og altsa ikke drift, og i tilfeeldet spilbran-
chen vil der kunne blive tale om finansiering savel via 1an som ved egenkapital. I
princippet kan Veekstfonden investere i virksomheder med penge i stgrrelsesordenen
helt fra 50.000 kr. og op til 50 mio. kr. Det store belgb kommer man dog aldrig med
pé en gang.

Startups via etablerede udviklere

At Vekstfonden overhovedet er begyndt at rgre pa sig i forhold til spilbranchen, skyl-
des et stort antal ansggninger pd omradet i lgbet af 2004. Tidligere har Vakstfonden
plejet en enkelt investering i Media Mobsters og deres spil Gangland. En investering,
de overtog fra venturefonden Spring Ventures. Den fond opgav for nogle ar siden, og
Veakstfonden har holdt sig helt veek spilbranchen, indtil de mange ansggninger be-
gyndte at dumpe ind af brevspraekken.

Efter at have fet et overblik over branchen sendte man afslag til samtlige ansggere.
Projekterne var for tyndbenede og uden potentiale, lod vurderingen.

»Nadr det kommer til stykket, er det kun 1 ud af 10 spil, man fdr udgivet, sa oddsene
var for harde. Risikoen er for stor i den speede startfase, sa dem henviser vi i stedet til
innovationsmiljgerne« forklarer Ulrik Ankerstjerne.

Men produkterne fra garagevirksomhederne kan ogsd henvises til de mere etablerede
spiludviklere som f.eks. Deadline Games. For ud fra en venturekapitalists synspunkt
er det interessant, hvis en etableret spiller siger god for et helt ubeskrevet blad. Der-
med har Vaekstfonden og medinvestorerne fiet et blit stempel fra en allerede eksi-
sterende markedsdeltager, og vigtigst af alt er kontakten til den s& vigtige internatio-
nale publisher allerede pé plads.

Med den voldsomme konsolidering af spilbranchen, hvor internationale publishers
keber spiludviklere og spilproducenter op, mener Ulrik Ankerstjerne nemlig, at det er
blevet naesten umuligt for en dansk garagevirksomhed at slippe igennem nélegijet til
publisher. Si enten skal der nogle danske publishers pd markedet, ellers skal kontak-
ten altsé g igennem de spiludviklere, der er kendte i forvejen.

»For 2-3 dr siden kunne den lille ukendte udvikler godt ringe op til f.eks. Electronic Arts
og fa stablet et made pad benene. I dag er det neesten umuligt. Samtidig skal en ukendt
spiller pa markedet i dag vise rigtig meget, hvor en kendt spiller omvendt kan komme
med noget mindre og deraf billigere,« understreger Ulrik Ankerstjerne.
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Branchen spaender ben for sig selv

Ud over den voldsomme konsolidering speender den danske spilbranche ogsa ben for
sig selv. Efter at have laest en stak ansggninger primeert fra garagevirksomheder, er
Ulrik Ankerstjerne ikke imponeret over niveauet.

»Spilbranchen er mere end amatorer, nar de kommer og preesenterer deres planer.
Nogle gange tror man ikke sine egne gjne, og det er generelt udbredt for den her bran-
che ogsa i forhold til andre. Her fdr man ncesten skitseret projektet pa bagsiden af en
bagerpose.«

Normalt opretholder Veekstfonden en politik om, at uden en forretningsplan intet
mgade. Den politik har man sa fraveget pa spilbranchen, fordi man gerne ville under-
sgge branchen lidt ngjere.

Ud over den amatgragtige fremtoning ved investeringsansggninger peger Ulrik An-
kerstjerne pa endnu et problem for branchen: Lederskab. Spilbranchen er dominerede
af folk, der er mere eller mindre autodidakte og som ikke ngdvendigvis er de fadte
ledere. Det kan skabe problemer, nir man taler ventureinvesteringer, da investorer
normalt betegner ledelse som det vigtigste parameter.

»En dygtig ledelse kan godt fa succes med et darligt produkt, men en darlig ledelse kan
til gengeeld odeleegge et godt produkt« lyder det fra Ulrik Ankerstjerne.

Selskaber med darlig skonomi

Pi den negative side star ogsi, at den danske spilbranche er preeget af en raekke sel-
skaber, der bortset fra I0-Interactive godt kan se bunden af pengekassen. Selskaberne
kgrer lige pa greensen, og selvom man kommer si langt, sd man far et go fra en inter-
national publisher, s& er der lang vej fra udbetalingen af forskuddet til udviklingen af
spillet og indtil den fgrste royaltybetaling kommer hjem.

»Selvom man har fdet 50 mio. kr. i forskud til at udvikle et spil, skal der penge til at
finansiere lonninger i den periode, hvor spillet faktisk er afleveret, men inden det bliver
udgivet og royaltyen begynder at komme. Forst skal forskuddet treekkes fra, sd skal
publisher have sine penge hjem for bla. markedsfering. Sa mellemperioden er en vold-
som farlig periode for en spiludvikler« pointerer Ulrik Ankerstjerne.

Han mener, det optimale ma vere at have tre spil op at kere pa en gang, sa der hele
tiden kommer penge i kassen, men det kraever kapital til udvikling.

Spilbranchen som kompetenceklynge?

Selvom den danske spilbranche har sine problemer, si tror Ulrik Ankerstjerne allige-
vel p4, at branchen p4 sigt udvikler sig til en decideret kompetenceklynge. Endnu er
den danske spilbranche for lille til en sddan udneevnelse, der er for fa selskaber og
uddannelsen er indtil videre sporadisk. Der mangler produktudvikling, forskning og
knopskydninger - det at folk fra eksisterende firmaer bryder ud og starter egne virk-
somheder inden for samme branche.
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»Men der er grode i branchen, og jeg tror, den danske spilbranche udvikler sig til en
kompetenceklynge« siger Ulrik Ankerstjerne.

Spilbranchen ligner pd mange mider medico-branchen, som er Vakstfondens sterste
investeringsomréde og en absolut kompetenceklynge. Her er man ogsi ngdt til at
investere i en 4-5 selskaber, for at veere matematisk sikker p4, at man har en vinder.
Forskellen pé de to brancher er si bare, at nir det gelder medico, er det rimelig nemt
at analysere markedet for, om der er brug for det pageldende produkt eller ej. Det er
straks svere, nar man taler spil.

Fremtid med fokus pa uddannelse

Nar man kigger lidt ud i fremtiden, tror Ulrik Ankerstjerne konsolideringen vil tage til,
sa spilbranchen vil ligne filmbranchen med nogle meget store mastodonter, der laver
milliard produktioner.

»Men der er stadigveek et Zentropa eller en bunke nedenunder, som kan lave ganske
glimrende forretninger, og sddan vil det ogsa veere inden for spil De mindre finder
nogle sma nicher, som de store ikke synes er interessante nok, men som kan veere
ganske glimrende for sma selskaber. Der er jo ingen, der siger, at alle spil skal koste
100 mio. kr«

Skal den danske spilbranche udvikle sig for alvor, skal der fokuseres pid uddannelse
og forskning.

»Fra politisk side skal man starte med uddannelsen og sd hdbe pa, at det led, der i dag
er professionelt, bliver sundt, sd hullet mellem uddannelsen og de gode bliver udfyldt af
sig selv. Mdske med noget statsstotte til nogle demoer, som der sd kan preesenteres for
de danske producenter, som har adgang til publisher. SG kan man godt fd en keede«
vurderer Ulrik Ankerstjerne.

5.6 Opsamling - den ovrige mediebranches syn pa
spiludviklerne

Sammenfattende er det indtrykket fra interviewene, at vi i Danmark har en reekke
store aktgrer i periferien af de danske spiludviklere, der ser positivt pa de fortsatte
udviklingsmuligheder for branchen.

Danmarks Radio er som direkte aftager af produktioner fra de danske spiludviklere
meget bevidst om sin betydning for den kreative udvikling i branchen. DR producerer
ikke selv spil, men udvikler ideer til spil i samspil med den uafheengige branche. Spil-
lene er en integreret del af DRs samlede satsning pé internettet og af stationens cross-
media-strategi mellem tv, radio og internet. DR er ikke underkastet nogen specifikke
public service-forpligtelser pa spilomradet - sddan som stationen f.eks. er det pa ny-
hedsformidling og tv-dramatik. Alligevel er der steerke relationer mellem DR og spil-
produktionsmiljgerne. Ikke mindst fordi spillene af DR bliver anset som en vigtig
formidlingsform i forhold til bern og unge - og dermed som en del af DR brede public
service virksomhed.
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TV 2 er ogsa en direkte aftager af produktioner fra de danske spiludviklere men har
et andet mere kommercielt fokus end DR. TV 2 stir bag Danmarks stgrste spilportal
og opfatter spil som et serdeles interessant kommercielt satsningsomrade. Med den
rent kommercielle tilgang til spil er det ikke hos TV 2, man finder de eksperimente-
rende og grensesggende spil. TV 2 kgber enten allerede feerdigudviklede spil eller
bestiller nye spil enten fra Danmark eller udlandet. TV 2 har aldrig selv udviklet spil
og har heller ikke intentioner herom i fremtiden.

Nordisk Film Interactive er som distributer og til dels forlag en af storspillerne pé det
nordiske spilmarked. I dag er kerneomrédet distributionen for Sony Playstation -
savel konsollen som Sony-udviklede spil - i Norden og Baltikum. Samarbejdet med
Sony er lgftestangen for Nordisk Film Interactives egne fremtidsvisioner. Nordisk
Film Interactive har steerke ambitioner, badde hvad angér venture-investeringer, som i
tilfeeldet med IO Interactive og senest Pink Floor; men med stor tro pa fremtidens
spilmarked med plads til langt stgrre diversitet forventer den nordiske storspiller at
udvide sit forretningsomrade. Selvom spilmarkedet i dag er koncentreret om de sikre
brands er der tiltro til, at det nordiske marked kan vokse. Norden kan komme pa
landkortet som et slags Silicon Valley for spil. Initiativet med spiluddannelsen modta-
ges serdeles positivt, og hos Nordisk Film Interactive ser man hellere penge til ram-
mer og strategi end til konkrete enkelprojekter. Vil man have spil til bgrn og unge
med udbredelse af kulturelle synspunkter eller baseret p4 specielle nordiske traditio-
ner, er det imidlertid ngdvendigt med gkonomisk statte.

K.E. Media har hidtil distribueret danske og udenlandske spil p4 det nordiske marked;
men de nye forretningsplaner gar ud pi at udvide forretningsomrédet og udvikle spil
helt fra bunden - dog fortsat med afseet i kendte bgrnekarakterer. Milet er at blive en
af de fgrende udgivere af bgrnetitler, og det skal ske ved at handplukke en lang reekke
allerede kendte internationale karakterer fra hovedsageligt tv og film og pé det grund-
lag investere i nye spil, der udvikles hos danske og udenlandske producenter. Fremti-
den vil veere, at distribution af spil pa sigt bliver online, og dermed bliver traditionel
distribution til detailhandlen overflgdig. Det handler derfor om at fa fat i ophavsret-
ten til selve indholdet - ip-rettighederne. K.E. Media er skeptisk ved den serlige nordi-
ske indgangsvinkel, men streber alligevel efter at kombinere den nordiske fortelle-
kunst med de store internationale brands. Uddannelse er den fundamentale forud-
seetning for, at Danmark lykkes. Det er imidlertid vigtigt, at man ogsa fokuserer pa
den kommercielle del af spiludvikling. Spiludviklere er kunstnere, som helst vil udvik-
le noget unikt, men helt uden kommereciel tilgang kan man jo nemt ende med et pro-
dukt, som ingen vil have.

Veekstfonden er tgvende optimister, nar det geelder den danske spilbranche. Pa sigt,
mener Vakstfonden, kan branchen udvikle sig til en decideret kompetenceklynge.
Vakstfonden er giet bort fra tanken om at investere i enkeltprojekter. Investeringer-
ne i udviklingsvirksomheder foregér indtil videre pa ad hoc basis, men hvis de fgrste
investeringer bliver en succes, er der maske potentiale for etableringen af en venture-
fond. Det er afggrende for Veekstfonden, at en mulig venturefond bliver skabt i teet
partnerskab med danske distributgrer/udgivere, der har markedskendskabet, og at en
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raekke af de institutionelle investorer gir med, men endnu er der ingen planer. Det er
Veakstfondens vurdering, at spilbranchen er domineret af folk, der er mere eller min-
dre autodidakte uden forretningserfaring. Det hgrer med, at den danske spilbranche
er preeget af en reekke selskaber, der bortset fra 10-Interactive kan se bunden af pen-
gekassen. Endnu er den danske spilbranche for lille - der er for fa selskaber og uddan-
nelsen er indtil videre sporadisk. Der mangler produktudvikling, forskning og nystar-
tere - det at folk fra eksisterende firmaer bryder ud og starter egne virksomheder
inden for samme branche. Skal den danske spilbranche udvikle sig til en kompeten-
ceklynge, skal der fokuseres pa uddannelse og forskning.

I forhold til det i kapitel 4 stillede spgrgsmal om spilbranchen har muligheder for at
udvikle sig til en kompetenceklynge, tyder tilkendegivelserne fra de store medieaktg-
rer og potentielle investorer samlet p4, at mulighederne er tilstede. Inden for landets
greenser har der ganske vist endnu ikke veeret eksempler pa partnerskaber eller andre
teette og lengerevarende samarbejdsrelationer mellem de udvalgte aktgrer og spilud-
viklerne. Men de store aktgrer er meget bevidste om deres betydning for branchens
fortsatte udvikling - og har alle tiltro til, at samspillet med spiludviklerne vil blive
udbygget i de kommende 4ar. Tilsammen efterlader interviewene det indtryk, at de
danske spiludviklere kan udvikle sig til en kompetenceklynge, under forudseetning af
et positivt og teet samspil med danske forlag, distributerer, investeringskapitalen og de
(halv)offentlige aftagere. Kontaktfladen mellem spiludviklerne og de store vakstlo-
komotiver er under opbygning med gode fremtidsudsigter.

I det folgende kapitel fokuseres der pa et andet vigtigt aspekt ved kompetenceklynger
- nedvendigheden af et frugtbart samspil mellem vidensinstitutioner og erhvervsli-
vet, hvis malsetningen er veekst for en branche som helhed. Spegrgsmalet er, om vi i
tilknytning til den danske spilbranche ser tendenser til et mere tet og udviklende
samspil mellem uddannelses- og forskningsmiljgerne og de private spiludviklere.
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6. Uddannelse som vaekstgenerator

I de senere ar er der sket en kraftig specialisering og differentiering af de forskellige
kompetencer, der er ngdvendige for at skabe et spil (programmering, projektledelse,
game-design, instruktion mv.) P4 trods af de nye uddannelser, der er udviklet gennem
de senere ar, er det vanskeligt at tale om en egentlig "fgdekaede” eller maélrettet ta-
lentudvikling til spilomradet. For uddannelserne er brede, og de studerende beskeaefti-
ger sig med mange andre aspekter af it/multimedieomrédet end spil.

For at imedegd dette har Den Danske Filmskole, Danmarks Tekniske Universitet
(DTU), Designskolen og Den Grafiske Hgjskole i gennem nogle &r haft et falles pro-
duktionsprojekt, som viser hvor forskellige slags kompetencer, der skal veare til stede
i udvikling af spil. Programmgrer fra DTU arbejdede sammen med designere og grafi-
kere fra Designskolen og instruktgrer og manuskriptforfattere fra Filmskolen samt
producere fra Den Grafiske Hgjskole.

Ogsa pa forskningsomradet er der etableret et samarbejde i form af netverket Spil-
forskning.dk., som blev oprettet i 2001 ud fra et gnske om at koordinere den omfat-
tende forskning i spils indhold, som finder sted pa universiteter og kunstskoler.

De to ovennaevnte samarbejdsprojekter omkring uddannelse og forskning har dannet
grundlag for etableringen af Det Danske Akademi for Digital, Interaktiv Underholdning
ogsé kaldet Spilakademiet som blev etableret i fordret 2004. Akademiet er en kon-
struktion, hvor de fleste af de ovennavnte uddannelsessteder er gdet sammen med
spilbranchen for at udvikle en felles ramme for uddannelse og forskning.

I dette kapitel preesenteres Spilakademiet dels ved fakta dels ved et gruppeinterview

med to af Spilakademiets initiativtagere og en repraesentant for Producentforeningen,
der har en rekke af de danske spiludviklere som medlemmer.
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6.1 Fakta og interview om Spilakademiet

Fakta om spilakademiet

Ambitionen:

At de feerdiguddannede kandidater skal kunne fungere i den eksisterende industri, men ogsa at de kan udvikle
industrien fx i form af nye spilformer og etablering af egne/nye firmaer.

At kandidaterne skal kunne fungere inden for andre lignende fagomrader eller tilfgre andre arbejdsomréader
viden og erfaringer fra computerspil-omradet.

At enkelte kandidater kan sgge videreuddannelse inden for forskning.

Spilakademiet har i feellesskab udarbejdet indholdsbeskrivelser for de forskellige kompetenceomrader:
Spilprogrammering (forankret p& Datalogi (AAU), Danmarks Tekniske Universitet)

Spildesign (Film- og Medievidenskab (KU), Multimedieuddannelsen (AAU), Multimedieuddannelser/Informations-
og Medievidenskab (AU), IT-universitetet)

Spilinstruktion (Filmskolen)

Produktionsledelse (Filmskolen, Multimedieuddannelsen (AAU), IT-universitetet)
Grafik/animation/3d-modellering (Designskolen, Karakteranimationsskolen, Information- og Medieviden-
skab/Multimedieuddannelserne (AU))

Musik og lyddesign (Multimedieuddannelserne (AU))

Udover de specialiserede kompetenceomrader indeholder spiluddannelsen:
Feellespensum, der integreres i de enkelte forlgb.

Feellesproduktioner i teams, der er sammensat af studerende fra de forskellige retninger.

Involverede institutioner - Spilakademiet:

Den Danske Filmskole: Animationsinstruktgruddannelsen

Karakteranimationsskolen i Viborg

Den Danske Designskole

Arhus Universitet: Informations- og Medievidenskab og Multimedieuddannelserne

Aalborg Universitet: Multimedieuddannelsen, Arkitektur- og Designuddannelsen og Datalogi
Kgbenhavns Universitet: Film- og Medievidenskab

IT-Universitetet

Danmarks Tekniske Universitet

Producentforeningen

Farste optag:

1. september 2004 - 100 tilmeldte, heraf ca. 40 dataloger

Adgangskrav:
P& universiteterne vil uddannelserne veere pa kandidatniveau med en bachelorgrad som optagelseskrav. P&
kunstskolerne vil uddannelserne veere pé niveau med institutionens gvrige uddannelser dvs. der vil veaere opta-

gelsesprgver, og man vil i hgjere grad veegte de kunstneriske aspekter pa disse uddannelser.
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Spilakademiet er bla. blevet til i et opger med den traditionelle forestilling om spil-
udviklere som autodidakte. En forestilling, som er uholdbar i dag, hvor branchen stil-
ler helt anderledes krav til de ansatte, end i computerspillenes barndom, hvor spilud-
vikling var noget man kunne leere pé jobbet. Spgrgsmalet er, om - og i sa fald hvordan
- det danske uddannelsessystem kan indfri spilbranchens behov.

Samtale med initiativtagerne

Dette spergsmal var genstand for en samtale med to af initiativtagerne til den ny
spiluddannelse i Danmark og bestyrelsesmedlem i Producentforeningen Chris Mottes,
der repreesenterer Nye Medier og til daglig er direkter for Deadline Games. Initiativta-
gerne, der deltog i samtalen, var Finn Verner Jensen, professor ved Institut for data-
logi ved Aalborg Universitet og Gunnar Wille, leder af animationsinstruktgruddannel-
sen ved Filmskolen. Gunnar Wille er udpeget som leder af det nye uddannelsesinitia-
tiv - Spilakademiet.

Der er stor enighed om, at den danske spilbranche er pi vej ud af amatgrstadiet, hvor
drivkraften i sektoren stort set har veret selvleering, personlig spilerfaring og de in-
volveredes energi og entusiasme.

"Vi er pa vej over I en fase i industrien, hvor vi bliver ekstremt professionelle. Bran-
chen har hidtil veeret bygget op pa entrepreneurship og at knokle igennem.”
Chris Mottes

Men der er ogséd enighed om, at de danske spiludviklere ikke kan vere alene om den
fortsatte professionalisering. Spillene bliver stadigt mere avancerede sivel teknisk
som indholdsmeessigt. Alene af den grund er der behov for at udvikle de forskellige
tekniske og kreative kompetencer, der indgar i udviklingsprocessen.

*Ndr vi savner en sammenheengende og lengerevarende uddannelse, er det fordi, den
vil fore en masse med sig. I virkeligheden findes talentet jo nok, men der er ikke nogen
malrettede uddannelser, der varetager vores professionelle behov.”

*Vi har behov for kandidatniveau-uddannede medarbejdere pa alle fagomrader - navn
lig inden for 3D grafik, animation og spildesign. Men vi har ogsd brug for kompetencer
inden for produktionsstyring og ledelse, der specifikt er rettet mod udvikling af spil Pa
den tekniske og programmeringsmeessige side er vi meget godt med - blandt andet i
kraft af den tradition vi har i Danmark med at arbejde med softwareudvikling - men vi
kunne dog godt savne hojtuddannede inden for decideret spilprogrammering.”

Chris Mottes

"F.eks. har vi et stort underskud pa grafikere, der kan lave 3D grafik. Der er en meget
steerk tradition for 2D grafik i Danmark, men vi mangler en ordentlig uddannelse, der
kan udvikle nye 3D-grafikere med talent og hoj handveerksmcessig kunnen - og som
har god fornemmelse for spil Jeg taler ikke om designere, jeg taler om hdndveerkere -
dem der helt konkret bygger tingene. I film er det dramaet, billederne og forteellingen. I
spil er det gameplayet og en forstdelse for de interaktive dramatiske muligheder, medi
et giver”
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Gunnar Wille

“For de datalogistuderende er der rigtig mange, der er vokset op med computerspil En
af grundene til, at de veelger datalogi, er den fascination, de har fdet af computeren
igennem at spille. Nogle af dem gar sa ind i spilbranchen bagefter - de troede, de skulle
veere med I de kreative processer, men blev sat i et hjorne for at programmere. Ud-
dannelsen skal veere med til at give dem nogle redskaber, sa de kan handtere den situ-
ation og mere aktivt blive en del af den samlede kreative proces.”

Finn Verner Jensen

Det er imidlertid ikke tilstraekkeligt at specialisere de studerende i de forskellige fagli-
ge discipliner. Samspillet mellem de studerende - mellem de forskellige tekniske og
kreative kompetencer, der indgar i spiludvikling - skal allerede udvikles under uddan-
nelsen.

Spilakademiet

Initiativet til den nye spiluddannelse er udsprunget af et samarbejde mellem en raekke
universiteter, kunstskoler og repraesentanter fra spilbranchen. Baggrunden er, at ar-
bejdet med at udvikle computerspil er en tverfaglig proces, der involverer flere tek-
niske og kreative discipliner. Spilakademiet har til opgave at koordinere de kompe-
tencer og tilbud, der er tilstede pé forskellige uddannelser i Danmark i et tverinstitu-
tionelt samarbejde. Det er en central malsetning i Spilakademiet at sztte de stude-
rende i stand til at arbejde sammen pa tvers af deres faglige discipliner. De studeren-
de skal udvikle et felles sprog - en felles referenceramme, et veerdisset og en samar-
bejdsform - de kan specialisere sig ud fra.

"Det er ikke et spprgsmal om at kunne bruge software - det forventer jeg som produ-
cent, at man kan eller kan leere selv. Det, der mangler, er en forstaelse for, hvad spit
udvikling er i det hele taget. En forstdelse for sproget i spil”

Chris Mottes

"Det er helt centralt, at vi far udviklet et feelles sprog - ogsa pa den forskningsmcessige
side. Jeg teenker her pa den teoretiske forstdelse for spil - fx spillenes kunsthistorie,
spillenes pavirkning af brugerne og udvikling af kunstig intelligens, hvor computerspilt
lene er utrolig velegnede som udviklingsplatform.”

Finn Verner Jensen

Chris Mottes leegger dog ikke skjul pa, at han som brancherepreaesentant meget gerne
ser, at de enkelte specialiserede forlgb far en leengere varighed.

”Pd samme mdde som Vi pa filmomrddet har en uddannelse, der giver op til 5 dar i hver
af de centrale discipliner - f.eks. instrukter, fotograf, producent, manuskript - bor vi pd
spilomradet arbejde for lengerevarende forleb.”

Chris Mottes
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Spilakademiets decentrale forankring

For initiativtagerne er det imidlertid helt centralt, at spiluddannelsen er en overbyg-
ning pa de eksisterende uddannelser, og de fastholder dens decentrale forankring pa
universiteter og kunstskoler.

*Det ligger overhovedet ikke i vores ambitioner at etablere en ny institution med eget
lovgrundlag, og hvad der ellers normalt herer til Vi har hele tiden haft ideen med for-
skellige uddannelser og forskningscentre i Aalborg, Arhus og Kobenhavn.”

Gunnar Wille

*Hvis det her skal udvikle sig, sa skal vi have mange forskellige slags input - avanceret
forskning om kunstig intelligens, biologisk forskning, medieforskning. Forskning som
ikke specifikt er rettet mod spil, men som spilforskningen - og spillet - kan treekke pa,
fordi spillene rummer det hele.”

Finn Verner Jensen

Feellesproduktionen
Fellesskabet pd uddannelsen - spiluddannelsens indre sammenhaeng - sikres gennem
feellespensum og fellesproduktionen.

Fellespensum geelder for alle tilknyttede uddannelsesforlgb pa de forskellige univer-
siteter eller kunstskoler. Feellespensum giver de studerende et samlet overblik over
de forskellige fagomrader og tekniske discipliner, der indgar i spiludvikling, og er ngg-
len til udviklingen af det omtalte felles sprog.

I feellesproduktionen rives de studerende ud af de vante rammer for at deltage i et
produktionsforlgb, der gennemfgres i teams. Teamet stilles overfor en opgave om at
producere et spil pd en eksisterende teknisk platform (engine), men med nyt indhold,
gameplay og design. Der er indtil videre planlagt to feellesproduktioner med en varig-
hed pé henholdsvis 4 uger og 8 uger.

”Det, som kendetegner feellesproduktionen, er den mangfoldighed, der er repreesenteret
hos dem, der skal arbejde sammen. Et er forstdelse for teknik - et andet er at kunne
snakke med en masse mennesker.”

Gunnar Wille

De forste feellesproduktioner gar i gang til maj 2005. Der er enighed om, at uddannel-
sen er i sin spaede opstartsfase, og at det er fuldsteendig afggrende, at feellesprodukti-
onen p4 sigt far en veesentlig leengere varighed.

*Spilakademiet, som det er i dag, er det bedste, der kan fds inden for rammerne, og det
er et rigtig godt startsted og et rigtig godt initiativ med masser af potentiale; men det
er jo klart, at hvis det stod til os, sd var det ikke 3 maneders fellesproduktion, men 8
mdneder.”

Chris Mottes
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Perspektiverne

De to initiativtagere fra Spilakademiet er klar over, at det er en afgerende forudseet-
ning for uddannelsens videre udvikling, at den fir megen opmerksomhed i opstarts-
fasen - og at viljen til at styrke uddannelsen er tilstede hos de involverede institutio-
ner.

"Uddannelsen dilemma er den decentrale struktur, som fagligt er den nodvendige bce-
rende ide, men som institutionelt kan veere en heemsko for uddannelsens videre udvik-
ling og en fare for deres overlevelse. For mig at se skal man sgrge for, at Spilakademiet
far en relativ selvsteendighed, der gor det attraktivt for institutionerne at indgd i samr
arbejdet. Den drivende kraft skulle meget nedigt forsvinde, ndr pionererne ikke er der
mere til at pavirke beslutningstagerne pd hjemmeinstitutionerne.”

Finn Verner Jensen

I tilknytning hertil peges der p4, at selve fenomenet "spil” ikke passer rigtigt ind i de
eksisterende uddannelses- og forskningstraditioner.

”Sad meder vi kunstens verden, der forteeller os, at spil ikke er kunst. Og inden for
forskningen er spiludvikling ikke forskning. Vi mangler en tradition, som vi har det pd
filmens omrdde med den tette sammenveevning af kunst, forskning, produktudvikling
og forretning”

Gunnar Wille

Tradition eller ej. Initiativet er taget, og det fgrste hold studerende er startet. Det til-
kommer ikke pennefgreren at vurdere, om projektet i alle henseender er skruet rig-
tigt sammen, og om det pa sigt vil ggre sig fortjent til en steerkere institutionel op-
merksomhed og forankring - og flere gkonomiske midler.

Det er imidlertid vurderingen, at etableringen af en professionel spiluddannelse i Dan-
mark kan veere en steerk energikilde for den danske spilbranche og en afggrende driv-
kraft for den fortsatte professionalisering og klyngedannelse.

Det er ogsd vurderingen, at feellesproduktionen pé sigt kan fungere som det kit, der
binder uddannelsen sammen med branchen. Fellesproduktionen er et m@dested for
talenter, der har et stort gnske om at deltage i professionel spiludvikling - og maske
etablere deres egen virksomhed. Men det er ogsi et sted, der kan vere vert for af-
preovning af ideer, der ikke ngdvendigvis skal i produktion og markedsferes - et cen-
ter for forskning og produktudvikling.

P& spgrgsmalet om, hvor Spilakademiet er om 5-10 ar:

"Da har vi vores eget hus i Kebenhavn, hvor der er fellesproduktioner halvdelen af
tiden, mange studerende og smad rum til opstartere. Der er masser af udstyr, de kan
leje - og muligvis penge til forskning og produktudvikling. Og sa har vi en filial et sted
mellem Viborg, Arhus og Aalborg”

Finn Verner Jensen
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*Hvis det her initiativ far lov til at udvikle sig - sa er Danmark nogle af de forste, der
for alvor kigger professionelt og tveerfagligt pd spiluddannelse.”
Chris Mottes

6.2 Opsamling - samspillet mellem spiludviklerne
og uddannelsesmiljoerne

I lgbet af maj 2005 har i alt 77 studerende gennemfert de fgrste feellesproduktioner.
Ifzlge iagttagere fra branchen er niveauet for de i alt 6 produktioner imponerende. De
gennemfgrte produktioner er et udtryk for, at det kan lade sig gere at bringe stude-
rende sammen fra vidt forskellige grene af uddannelsessystemet og fa dem til at ud-
vikle, producere og feerdigggre et computerspil inden for en endog meget stram tids-
ramme pa 4 uger.

Noget tyder altsd p&, at uddannelsen er kommet godt fra start. Den store interesse,
som branchen har udvist i forhold til de fgrste produktioner, vidner ogsa om, at der
generelt er behov for det kompetencelgft, som kun en professionel uddannelse kan
levere.

Danmark er kort sagt pa vej til at etablere den teette og vedvarende forbindelse mel-
lem de relevante uddannelsesmiljger og spiludviklerne - en forbindelse, der er helt
afggrende for etableringen af en udviklingsorienteret kompetenceklynge pé feltet.

I det folgende kapitel tager Anne Mette Thorhauge, ph.d. stipendiat ved Kebenhavns
Universitet, traden op fra dette og de foregdende kapitler og fokuserer pa bgrnekultu-
ren og spiludviklernes muligheder for dels at udvikle spil til neermarkedet i Danmark
og Norden dels at udvikle nye dansk/nordiske spilkoncepter til verdensmarkedet.
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7. Spil for born og unge

Kapitlet er forfattet af Anne Mette Thorhauge, ph.d. stipendiat ved Institut for Medier,
Erkendelse og Formidling ved Kebenhavns Universitet.

Dette kapitel skal handle om forudsatninger og muligheder i forbindelse med udvik-
lingen af danske/nordiske spil til bgrn og unge. Det baserer sig pd en raekke inter-
views med relevante grupper: spiludviklere, forskere, leerere, paedagoger, bgrn, unge
og foreldre. Der er vel at meaerke ikke tale om en forskningsrapport men derimod om
en udredning med udgangspunkt i en reekke ngglepersoners udsagn og synspunkter.
Det primeere kriterium for udvelgelsen af interviewpersoner veret, at de udger en
fortrop eller en serligt central position pa deres omrade. F.eks. som spiludvikler i en
sterre eller mindre virksomhed, forsker med fokus pé begrns eller unges brug af com-
puterspil eller peedagog med speciale i mediepaedagogik. For bgrnenes, foreldrenes og
de unges vedkommende er de blevet kontaktet gennem skoler og institutioner, der
har profileret sig serligt med hensyn til peedagogiske eksperimenter og ny teknologi.

Kapitlet falder i tre overordnede afsnit. Afsnit 7.1 er en beskrivelse af produktions-
vilkar og perspektiver set fra spiludviklernes synspunkt. Her vil man finde en neerme-
re beskrivelse af markedet og produktionsvilkarene, som kan kridte banen op for den
efterfglgende diskussion i afsnit 7.2: spgrgsmalet om nordiske bgrn og unge som
marked og medieaktegrer. Dette afsnit vil blive indledt med en beskrivelse af deres
forbrugsmenstre, som de lader sig afleese ud fra den mest opdaterede statistik pa
omréadet, nemlig Gallups Berneindex fra 2003. Derefter vil tallene blive uddybet med
nogle af de mere konkrete temaer, interviewene har givet anledning til. F.eks. forskel-
len pad begrns og forazldres oplevelse af computerspillene eller teenagepigers og -
drenges forskelligartede tilgang til spil. Afslutningsvis vil kapitlet i afsnit 7.3 give
nogle bud pa de forskellige nicher, der tilbyder sig p4d baggrund af interviewene, og
som eventuelt kan danne udgangspunkt for produktionen af nordiske spil til bgrn og
unge.

7.1 Nordiske spil set fra udviklernes synspunkt

Da de relevante spiludviklere i sin tid blev kontaktet, var malsaetningen at fi belyst
forudseetninger og muligheder for udvikling af danske og nordiske spil til begrn og
unge. Denne overskrift viste sig at veere interessant, fordi den i virkeligheden daekker
over to mulige spergsmal, og det bliver temmelig afggrende, nir stgrre og mindre
virksomheder skal komme med deres syn pé sagen: Taler vi om udvikling af spil til
bgrn og unge i Norden, eller taler vi om udvikling af nordiske spil til bgrn og unge pa
et internationalt marked? Som det vil fremgé, er der en umaédelig stor forskel pi de
to situationer. Forskellen ligger i, at en eksportindsats pa det internationale marked
ikke blot er en mulig opfelgning pa en eventuel hjemmesucces. Der er tale om to me-
get forskellige méder at tenke et projekt pa f.eks. med hensyn til udviklingsbudget,
teknologisk platform og spiltype, hvilket har afggrende konsekvenser for, hvilke al-
dersgrupper af bgrn og unge, der er relevante aftagere af de forskellige spil. Af den
grund indledes afsnittet med en beskrivelse af de to produktionssammenhange, som
de opfattes af spiludviklerne.
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7.1.1 Spil til det nordiske marked

Det nordiske marked har en altoverskyggende og betydningsfuld egenskab, nir det
kommer til spgrgsmaélet om spiludvikling: Det er temmelig smat. Selv nir man leegger
det danske, norske og svenske publikum sammen, er det ikke tilstraekkeligt til at un-
derstgtte produktioner af den stgrrelse, vi ser pa det internationale marked. Dette far
enkelte spiludviklere som f.eks. Janos Flosser (I0]) til fuldsteendig at afvise mulighe-
den for at producere til det nordiske marked, mens andre, bl.a. Michael Buch Sanda-
ger (SSG), er lidt mere nuancerede. De skelner imellem de typer af produktioner, det
er realistisk at lave til de forskellige sammenheaenge - en skelnen der ogsa vedrerer
det publikum, det er realistisk at henvende sig til.

Helt overordnet kan man sige, at avancerede 3D-produktioner til konsoller som
Playstation 2 eller Xbox er udelukkede i en nordisk sammenheng. Det skyldes de
store produktionsomkostninger, det indebaerer at udvikle spil til disse formater, og
ikke mindst de midler der skal til for overhovedet at opné en licens. Nar man produ-
cerer til et nordisk marked er det store konsolmarked pa forhind udelukket - der er
tale om pe-spil, internet-spil, mobilspil og andre mere tilgaengelige formater.

Valget af platform - konsol, pc, internet eller mobil - er afggrende for, hvilket publi-
kum man vil henvende sig til. Hvis man vil forsgge sig med et alternativ til konsol-
markedet og de nuveerende internationalt producerede spil, er det kun en begraenset
gruppe begrn og unge, som det er realistisk at henvende sig til. Det drejer sig om de
mindre bgrn, mens de aldre fra et relativt tidligt tidspunkt begynder at orientere sig
imod det internationale marked, og den standard, der gor sig geeldende her.

Disse begreensninger skyldes i bund og grund de produktionsomkostninger, som et
nordisk hjemmemarked realistisk set kan understgtte. I kroner og gre vil et spil til et
nordisk hjemmemarked ikke kunne baere hgjere omkostninger end omkringl-4 mio.
kroner. Til sammenligning taler vi omkring 30 og helt op til 80 mio. kroner i produk-
tionsomkostninger, nar der udvikles spil til det internationale marked (se kapitel 4 for
en narmere beskrivelse).

7.1.2 Spil til det internationale marked

Hvis danske/nordiske spiludviklere vil konkurrere pa det internationale marked, ma
de altsi indstille sig pa en anden type produktion og skonomisk mélestok. Dette for-
udseetter, at man far nogle internationale partnere, der kan finansiere produktionen
og den efterfglgende markedsfering.

Det internationale marked er i dag karakteriseret ved tre umadeligt steerke gatekee-
pers, nemlig Sony, Microsoft og Nintendo, der sidder p4 de toneangivende konsol-
formater: Playstation 2, X-box og Gameboy advance. Derudover er der et antal store
internationale spilforlag ("publishers”), der dels finansierer udviklingen af spil til disse
formater og dels udgiver dem (se kapitel 3 og 4). Nar man vil ind pa det internationale
marked, er det typisk et spergsmaél om at lave en prototype eller demo, som man kan
selge til et af de store forlag med henblik pa videre udvikling. En prototype eller de-
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mo kan meget vel koste det samme som en samlet produktion til det nordiske mar-
ked, dvs. en 2-3 mio. kroner. Det er en temmelig stor satsning taget i betragtning, at
det forst er her, man begynder at tale om den egentlige finansiering.

De hgje produktionsomkostninger indebaerer selviglgelig ogsa risikoen for tilsvarende
store tab, hvilket leegger sine begreensninger ned over de typer af spil, der slipper
igennem systemet. Der er ikke plads til mange fejltagelser, og der eksisterer derfor en
vis konservatisme blandt de forlag og konsolproducenter/gatekeepers, der skal give
gront lys for de enkelte koncepter. Der er tale om nogle ganske betydningsfulde gko-
nomiske aktgrer, og spiludviklere som Janos Flésser (IOI) har sine tvivl med hensyn
til, hvad en politisk strategi formuleret indenfor Danmarks greenser kan have af gen-
nemslagskraft. Man skal i hvert fald ikke forvente, at den vil kunne gve nogen form
for indflydelse pa de vilkér, der defineres af de store konsolproducenter og forlag.

P4 den anden side er det dette internationale marked, som stgrre begrn og unge orien-
terer sig imod, og det er denne standard, de forventer. At fokusere pd mindre nordi-
ske nicher er altsi ogsa ensbetydende med at fokusere pa et andet og yngre publikum
end dem, der for leengst er begyndt at betragte den internationale standard som den
eneste acceptable.

7.1.3 At producere i Norden

Der knytter sig séledes nogle store begreensninger til at producere til et rent nordisk
marked, og ikke alle spiludviklere opfatter det som en reel mulighed. P4 den anden
side forholder de sig alle positivt til Norden som produktionskontekst. Her er mange
ressourcer til radighed, herunder:

e Et hgjt uddannelsesniveau, bdde hvad tekniske og kreative kompetencer an-
gar

e En veludbygget teknologisk infrastruktur

e En sterk og toneangivende bgrnekultur og designtradition

Med hensyn til de tekniske og kreative kompetencer er spiludviklerne ganske vist
ikke helt enige om, hvad der er mest af. Nogle - iseer mindre - udviklere (SSG, Kongo,
Ivanoff) angiver at have adgang til rigeligt med kreative kompetencer, mens andre
(101, Deadline) fremheaever det serligt hgje nordiske niveau hvad tekniske kompeten-
cer angar. De efterspgrger til gengezld kreative kompetencer med erfaring indenfor
3D. Gunnar Wille har i kapitel 4 beskeeftiget sig mere indgdende med de kompetencer,
der indgér i spilproduktionen, og mulige uddannelsesmeessige tiltag i den forbindelse.

Hvad bgrnekulturen angar, betragtes den fra mange sider som en ganske szregen og
positiv ting ved Norden. Bade udviklere af bgrnespil, lerere, paedagoger og forskere
opfatter den som et forhold, vi bgr tage udgangspunkt i, og som rummer nogle gan-
ske seerlige potentialer. Der er selvfglgelig forskel p4, hvad der opfattes som de vigtig-
ste potentialer, afhaengigt af, om det er en spiludvikler, en padagog eller en forsker,
man spgrger. Samlet set synes der dog at vere tale om en serligt nordisk opfattelse
af barndommen som en livsform i sin egen ret, der har givet anledning til et frit pee-
dagogisk miljg og en serlig forteelletradition, der tager udgangspunkt i barnet. Det er
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til gengaeld ikke til at sige, om den ogsa er en steerk eksportvare. Nogle erfaringer
viser, at forskellen i opfattelsen af bgrn og bernekultur i Nord- og Sydeuropa kan
gore det sveert for visse nordiske bgrnespil at sla igennem langt vek fra deres egen
kulturkreds. En af forskerne papeger her, at en mere malrettet undersggelse af bar-
nekulturer i de europeiske lande kunne vere med til at understette en produktion af
bgrnespil til et bredere marked.

Mens kompetencer og kulturelle ressourcer pa den made er i orden, ligger den store
udfordring for spiludviklerne i at ni ud til deres respektive publikum. Et lidt mere
problematisk forhold.

7.1.4 At na frem til sit publikum

Jeg har allerede beskrevet de krav, der gar sig geeldende, nar en spiludvikler gnsker at
henvende sig til et internationalt publikum. For spiludviklere generelt kan man sige,
at de internationale forlag og konsolproducenter er gatekeepers, idet de udger den
forste eller primeere kundegruppe, som sa formidler kontakten til det egentlige publi-
kum. Til gengeld er det dette publikums villighed til at kgbe spillet, der i sidste ende
afggr, om det bliver en kommerciel succes eller e;.

Det forholder sig p4 mange mader tilsvarende i en nordisk sammenheeng. Et spils
kommercielle succes afhenger i sidste ende af, om der er et publikum til det. P4 den
anden side er der en lang raekke faktorer, der er med til at regulere kontakten imellem
spiludvikler og publikum, og her bliver merkantile ord som hyldeomsetning, mar-
kedsforing og brands pludselig meget vasentlige. Som Ole Ivanoff (Ivanoff Interactive)
siger, er det typisk nordisk at bruge alle sine penge pa udviklingen af spillet, og for-
vente at det salger sig selv. Det er bare ikke altid tilfeeldet.

Forst og fremmest har den danske distribution af bgrnespil indenfor de sidste ti ar
gennemgaet en udvikling, hvor den er blevet samlet pa feerre heender. Samtidig er den
indbyrdes konkurrence blandt distributgrerne blevet steerkere, hvorfor der stilles
nogle meget hgje krav til spillenes salgstal pr. hyldemeter. Det er altsa ikke nok, at et
spil kan daekke sine egne produktionsomkostninger indenfor en overskuelig tidshori-
sont, det skal ogsd kunne leve op til de krav omkring hyldeomsetning, som den en-
kelte indkgber stiller.

En anden afggrende faktor er markedsfgringen - og i den forbindelse, om man har et
godt brand. Et brand er et navn eller en titel, der identificerer en hel raekke af kultur-
produkter. Harry Potter er f.eks. et brand, der blev etableret med en serie af romaner,
men som nu ogsé selger film, spil og et hav af sma dimser. P4 den made er det vee-
sentligt at kunne teenke pa tvers af medier i sin markedsfegring og f.eks. lancere sine
spil i forbindelse med starre filmtitler og si videre. Nar et Harry Potter-spil og et me-
re ukendt nordisk spil star side om side i en butik, ved forbrugeren ikke ngdvendig-
vis, hvilket der er bedst, men hun er mest tilbgjelig til at veelge noget hun kender:
Harry Potter. Filmen blev en succes fordi bogen var det, og spillet bliver solgt, fordi
det lanceres i forbindelse med filmen. P4 den méade er det blevet altafggrende at have
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et velkendt brand, hvis man vil szlge spil i Danmark og Norden, og det er typisk her
man kan se de internationale spil sla de nordisk producerede af banen.

Der er flere méder at forholde sig til dette problem pa. Der er dels muligheden for
decideret distributions- og markedsfgringsstgtte. Michael Buch Sandager (SSG) fore-
slar imidlertid ogs4, at der enten bliver investeret nogle midler i eksisterende brands
eller brugt noget energi pa et etablere nogle sarligt nordiske. Et godt eksempel kunne
veere HC Andersen, som faktisk danner udgangspunkt for et af Kongos aktuelle pro-
jekter. Endelig er det veerd at overveje, og om det er muligt at etablere en reekke al-
ternative distributionsmuligheder - f.eks. via bgrnebibliotekerne.

7.1.5 Alternativer og fremtidsperspektiver

Beskrivelserne i de foregdende afsnit baserer sig pa spiludviklernes vurdering af mar-
kedets nuveerende form og egenskaber. Markedet er imidlertid ikke statisk, og et lige
s8 interessant spgrgsmal er, hvordan det kan teenkes at forholde sig om nogle é&r.

Her antager de fleste spiludviklere, at henholdsvis mobile platforme og internetspil
vil vokse i betydning de kommende &r. (Denne forventning er i gvrigt ogsa udbredt
blandt forskere, lerere og padagoger). En knap s& udbredt men betydningsfuld for-
ventning er, at koncepter pa tvers af forskellige typer af platforme vil vinde indpas.
Endelig er der nogle stykker, som ser et muligt fremtidsperspektiv i de typer af spil,
der inddrager flere dele af kroppen. (Eye-toy, dansespil, karaokespil osv.).

Hvad markedet angér, er et udbredt synspunkt, at det eksisterende menster vil fort-
seette. Dvs. stigende produktionsomkostninger, organisering af produktionsprocessen
pa feerre heender og voksende salg til konsollerne frem for pc’en. Et andet synspunkt
indebeerer til gengaeld, at man pa et tidspunkt kan forestille sig en form for modreak-
tion af denne udvikling. F.eks. kan pc’en teenkes at f& en renaessance eller spil fra uaf-
heengige udviklere kan komme péa mode.

Disse forventninger er veesentlige, fordi de udstikker nogle alternativer til de to over-
ordnede scenarier, der beskrives til at begynde med. En reekke af disse alternativer
eksisterer allerede nu i form af nicher, der pé sigt kan tenkes at vokse i betydning -
f.eks. pigespil pa internettet og spil der udelukkende er rettet mod mobilmarkedet, og
som derfor har fundet en vej til sit publikum uden om de store gatekeepers og pro-
duktionsomkostninger16.

En satsning pd nordiske spil til bgrn og unge kunne meget vel indebzre en satsning
pa nogle af de ikke helt sma nicher og alternativer, der eksisterer uden om de store
aktgrer. Mens det internationale konsolmarked pid mange mader ligger udenfor et
dansk medieprograms politiske og gkonomiske rdderum, melder sig et helt spektrum
af alternative platforme, spiltyper og maélgrupper som mere realistiske muligheder.
Nogle af de mest dbenlyse vil blive skitseret i et senere afsnit. Forinden skal imidler-
tid et andet, meget centralt, spgrgsmal besvares: Hvad er det, nordiske bgrn og unge

16 Powerbabes (Pink Floor A/S 2003) er et godt eksempel.
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vil have? Hvad kunne et eventuelt alternativ til de store internationale konsolproduk-
tioner bests i?

7.2 Born og unge som marked og medieaktorer -
nogle tal og temaer

Forst og fremmest mé man gere sig klart, hvad der menes med "bgrn” og "unge”. Dis-
se begreber daekker nemlig over noget lidt andet indenfor computerspillet, end de
almindeligvis ger. Efter spiludviklernes udsagn er barndommen kortere og unge mere
voksne nér vi har med computerspil og populerkultur at ggre. Allerede fra 8-ars al-
deren begynder begrn i stigende grad at orientere sig imod det internationale marked
for film, musik og spil - de bliver til teenagere. Samtidig er det meget svert at skelne
teenagernes preeferencer fra de voksnes: 15- og 35-arige beskeeftiger sig med de
samme computerspil og den samme musik. Ikke alle er dog enige i, at de zldre bgrn
skal afskrives af den grund. Som de kommende afsnit vil vidne om, kan de muligvis
nés ad alternative veje.

I de fglgende afsnit vil bgrnene og de unge blive beskrevet lidt neermere. Fgrst og
fremmest kan noget af den seneste statistik sige lidt om deres overordnede spilleva-
ner og forbrugsmenstre. Derudover kan nogle af de ekspert- og fokusgruppeinter-
view, der er blevet gennemfert i forbindelse med rapporten, veere med til at afdekke
lidt flere enkeltheder om den made, computerspillet indgar i hverdagen pa.

7.2.1 Statistik om bgrns og unges spilforbrug

Ifglge Gallups Borneindex havde 79 % af danske bgrnefamilier med bgrn i alderen fra
5 til 18 ar en computer i hjemmet i efteraret 2003, og 71 % havde internetadgang17.
Derudover havde 50 % en playstation og 50 % en gameboylS. Endelig havde over 50
% af den samlede gruppe bgrn deres egen mobiltelefon, hvilket for de 13 - 18-driges
vedkommende gjaldt mere end 90 %. Dette vidner om en stor udbredelse af teknologi,
der helt eller delvist kan benyttes til at spille pa. Tal fra tidligere ar peger desuden i
retning af, at andelen af spilkonsoller er stigende®®.

Ser man nzrmere pa de enkelte aldersgrupper (diagram 1) fremgar det, at udbredel-
sen af pc og internet er stegrst i familier med bern i alderen fra 13 til 18 ar, mens kon-
sollerne har deres stgrste udbredelse i de yngre aldersgrupper - iser familier med
bern i alderen fra 8 til 12 ar. Der er primert tale om Sonys Playstation og Nintendos
Gameboy, som de absolut mest udbredte formater. Segas Dreamcast og Microsofts
Xbox var mere eller mindre ikke-eksisterende i de danske bgrnefamilier pa det pa-
geeldende tidspunkt.

7 For overblikkets skyld er procenterne her og i det resterende afsnit blevet afrundet til naermeste hele tal.

'8 Det vil ikke sige, at 100 % havde en eller anden form for spillekonsol, da den samme husstand b&de kan
have en playstation og en gameboy p& samme tid.

% Se Gallups rapport om bgrn, unge og computerspil, der kan findes pd www.medieraadet.dk

102



a0

Diagram 1: PC og konsol i hjemmet set i forhold til aldersgrupper
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Danske bgrn og unge har alt i alt en udbredt adgang til forskellige typer af spilforma-
ter, og de bruger dem flittigt. 23 % af danske bgrn i alderen fra 5 til 18 angiver at spil-
le pd computer dagligt eller naesten dagligt, 30 % angiver at spille 1-3 gange i ugen og
19 % angiver at spille 1 - 3 gange i méineden. For spillekonsollernes vedkommende er
tallene henholdsvis 13 %, 16 % og 13 % og forholdet mellem computere og konsoller
kan ses i diagram 2 nedenfor.

Diagram 2: Hvor ofte den samlede gruppe spiller pﬁ hhw. computer og spillekonsol

Anden spilkonsal

Diagligk eller nazsten 1- 3 gange omugen 1- 32 gange om mineden 1- 5 gange inden For et Sj=ldnere
dagligt halut ir

O Spiller pi PC @ Spiller pa spillekon=al
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Som man kan se, spilles der noget mere pd computer end pa spillekonsol, hvilket
ogsd svarer meget godt til udbredelsen af teknologien i hjemmene. Kun 8 % af den
samlede gruppe angiver, at de aldrig spiller p4d computer, mens ikke mindre end 33 %
angiver, at de aldrig spiller pa spillekonsol. Selvom det er en udbredt forestilling i
branchen, at konsollerne er ved at vinde frem p& bekostning af computerne, méa
computeren altsd fortsat siges at have en vis position som spilleredskab.

Et andet spergsmal er s, hvor leenge der spilles ad gangen. Her angiver den samlede
gruppe af begrn i alderen fra 5 til 18 et gennemsnitligt tidsforbrug pd 44 minutter i
hverdagen og 56 minutter i weekenden for computerens vedkommende. Hvad
playstation’en angar, er det gennemsnitlige tidsforbrug henholdsvis 23 minutter i
hverdagene og 30 minutter i weekenderne. (Der eksisterer ikke umiddelbart nogen tal
for de gvrige konsoller). Der spilles altsé lidt mere i weekenderne end i hverdagene,
og der bruges leengere tid ved computeren end ved Playstation’en.

Hvis vi kaster et blik p4 tidsforbruget i forhold til de enkelte aldersgrupper kan man
ydermere se, at de xldre bgrn bruger mere tid pa4 computeren, mens de yngre bruger
mere tid pa Playstation’en. Forholdet mellem de to kan ses i diagram 3 nedenfor.

Diagram 3: Tidsforbrug set i forhold til alder

Spiller ph computer Spiller p PlayStation

||:| Huerdag 8-12 & B ‘Weekenddag 812 &r O Hwerdag 13-18 51 O weekenddag 13-15 &r |

Dette og de foregdende diagrammer understgtter alt i alt en antagelse om, at spille-
konsollerne primert benyttes af de yngre bern og computeren af de zldre. Under alle
omstendigheder ifglge tallene fra efteraret 2003. Den videre udvikling og forventnin-
gen om konsollernes fortsatte udbredelse kan endre dette billede. Men hvad med
pigerne?

Pigerne spiller mindre end drengene, bdde hvad hyppighed og varighed angar. Hyp-
pigheden fremgér af diagram 4 nedenfor, hvor man kan se hvor ofte pigerne spiller pa
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henholdsvis computer og spillekonsol. Hvis man sammenligner det med diagram 2
kan man ferst og fremmest konstatere, at hyppigheden er noget lavere. Mens 23 % af
den samlede gruppe angiver at spille pd computer dagligt eller neesten dagligt, angiver
kun 10 % af pigerne at ggre det samme. Og mens 30 % af den samlede gruppe angiver
at spille p4 computeren 1 - 3 gange om ugen, angiver 26 % af pigerne at gere det
samme. P4 den anden side kan man ogsa konstatere, at pigerne synes at foretraekke
computeren frem for spillekonsollen - ogsé lidt mere end den samlede gruppe. Pro-
centdelen af piger, der spiller p4d computer 1 - 3 gange i ugen laegger sig teettere op ad
den samlede gruppe, end procentdelen af piger, der spiller pa playstation 1 - 3 gange i
ugen. Det samme er tilfeeldet med procentdelen af piger, der spiller p4 computer hver
dag, bare ikke i samme udstraekning.

Diagram 4: Hvor ofte piger spiller pﬁ hhv. computer eller spillekonsol

1]

1]

40

an

20

]
Diaglig eller nazsten 1- 3 gange om ugen 1- 3 gange om maneden 1- B gange inden Far et Sj=ldners
dagligt halut &r

|I:| Spiller pi P @ Spiller p =pillekons=ol |

Hvad tidsforbruget angér, bruger piger ogsi mindre tid pd at spille. Faktisk bruger de
under halvt s meget tid p4 computere og spillekonsoller i forhold til drengene. I diagram
5 nedenfor kan man se forholdet mellem ken og tidsforbrug i hverdage og i weekender.
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Diagram 5: Tidsforbrug set i forhold til ken

Spiller p& computer Spiller pi PlayStation

|I:| Figer hwerdag B Orenge hwerdag O Piger weekenddag O Orenge weekenddag |

Som det fremgar, er forskellen pa pigers og drenges gennemsnitlige tidsforbrug stgrst
i weekenden, og de er desuden endnu mindre tilbgjelige til at bruge tid pa playsta-
tion’en end pa computeren. Mens pigernes gennemsnitlige tidsforbrug pa computeren
i weekenden er lidt over 60% mindre end drengenes, s er den gennemsnitlige tid, de
bruger pad playstation’en lidt under 80 % mindre.

Foruden at pigerne generelt spiller sjeeldnere og i kortere tid, kan man altsi se at
computeren er deres foretrukne spillemaskine i forhold til spillekonsollerne. Samlet
set benyttes spillekonsollerne altsd mest af drenge op til 12 ars alderen, mens piger
og unge i alderen fra 13 til 18 i hgjere grad benytter computeren.

Mens ovenstidende kan belyse, hvor ofte og hvor leenge danske bgrn og unge spiller
computerspil, sa siger det ikke si meget om de spiltyper, der er tale om. Det skyldes,
at Gallups Berneindex ikke siger noget om denne sag, og det er derfor ngdvendigt at
ty til andre undersggelser. Den mest opdaterede viden stammer fra SAFT-
undersﬂgelsenzo, der blev gennemfgrt i fordret 2003 i Sverige, Norge, Danmark og
Irland. I en rapport, der blev udarbejdet for Medieréddet, isoleres de danske resultater,
sa det f.eks. er muligt at studere danske bgrns og unges spilpreeferencer. Der er gan-
ske vist tale om bern i alderen fra 9 til 16 ar, og da bgrn som neevnt i indledningen
tidligere begynder at orientere sig imod et internationalt spil- og musikmarked, ved-
rgrer preferencerne iser kategorien af "de unge”. Under alle omstendigheder, tager
disse preeferencer sig ud som felgende:

2 se www.medieraadet.dk for en naermere beskrivelse.
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Dreng Pige

Action (Halflife, GTA) Puzzlers (Tetris, Minestryger)

9—-12ar Sport (NBA Basket, Fifa 2002) Andre Favoritspil (Angives ikke naermere)

Strategi (Civilization, Starcraft)

Action (Halflife, GTA) Gudespil (Sims, Black and White)
Sport (NBA Basket, Fifa 2002) Spil til platform (Super Mario Brothers, Sonic)
. Strategi (Civilization, Starcraft) Puzzlers (Tetris, Minestryger)
13-16ar Racing (Gran Turismo, WipEout) Rollespil (Everquest, Baldurs Gate)

Adventure (Zelda, Tomb Raider)
Digitale breetspil (Skak, Solitaire)

Som det fremgér, er xldre bgrn mere tilbgjelige til at opgive flere typer af spil end
yngre bgrn, og der synes at eksistere en klar forskel pa henholdsvis drenges og pigers
praeferencer21. Der er f.eks. ikke nogen genrer der gar igen hos de to ken. I det fgl-
gende vil jeg prgve at sige lidt mere om baggrunden for disse forskelle i forbindelse
med mine interviews med teenagedrenge og teenagepiger.

Tallene og oversigterne kan siges at give et indledende overblik over, hvordan bgrn
og unge spiller computerspil i Danmark. For at fi et mere precist billede har jeg der-
udover talt med nogle bgrn og unge i forskellige aldersgrupper. De fglgende afsnit vil
derfor bestd i nogle mere konkrete temaer og nedslag, der vedrgrer den sammen-
heeng, som bgrn og unge spiller computerspil i. Fagrst beskrives en gruppe fritids-
hjemsbgrn og deres foreldre med inddragelse af nogle perspektiverende udsagn fra
forskere og paedagoger. Herefter vil diskuteres spgrgsmaélet om teenagere som medie-
forbrugere, og der tegnes et portraet at de grupper, som henholdsvis teenagedrenge
og teenagepiger udggr. Endelig bergres kort spgrgsmalet om computerspillet i under-
visningen og det paedagogiske arbejde. Afslutningsvis gives nogle bud pa nordiske
spilnicher.

7.2.2 Born, forseldre og oplevelsen af computerspil

P4 en integreret institution i Kgbenhavnsomradet fik jeg lejlighed til at snakke lidt
med fem bgrn. Hans Christian (9 &r), Frederik (9 &r), Asger (7 ar), Angela (8 &r) og
Louise (8 &r). Vi taler lidt om de computerspil, de spiller, og hvorfor de er sjove. Der
synes primeert at vere tale om gamle strategi- og platformspil som Bubble Bobble,
Sonic og Worms - i hvert fald pa fritidshjemmet. Hvad der spilles derhjemme, afheen-
ger mere af den enkelte familie, og jeg vil senere vende tilbage til spgrgsmalet om
bgrnenes og foraeldrenes varierende oplevelse i den forbindelse. Her er det ferst og
fremmest hensigten at fa en fornemmelse af, hvordan bgrnene oplever de forskellige
spil, og hvorfor de spiller dem.

Men det er svert at holde dem fast pa en dagsorden. Ferst og fremmest er en band-
optager et ganske uimodstaeligt apparat, og man kan faktisk ikke blive treet af at rabe

2L SAFT undersggelsen angiver dog ikke nogen eksakte veerdier for, hvor meget de naevnte spilgenrer rent
faktisk spilles, og derfor ma skemaet mest betragtes som et fingerpeg.

107




ind i mikrofonen for at fi den rede lampe til at lyse. Desuden glemmer de hurtigt
mine spergsmaél og prever i stedet at overga hinanden med drabelige og skere histo-
rier fra computerspillets verden. Hvad sker f.eks. p4 bane 100 i Bubble Bobble? Og
hvilken boss er i grunden den svereste, den rgde eller den bl4d? Enkelte af disse sam-
taler vidner om den venskabelige kappestrid, der eksisterer bgrnene imellem. Der er
en vis prestige i at have niet til bane 100 og kunne berette om szre og merkelige
haendelser fra dette sted. Derudover bliver genfortallingerne en méde at tiltreekke sig
opmarksomhed og frembringe latter pa. Flere gange ofres sandfeerdigheden til fordel
for nye excesser, der kan aftvinge det samlede selskab endnu en reaktion. Fortellin-
gerne straeekker sig henover en raekke temaer, der gar fra det sjove, det skgre og det
komplet uforudsigelige til det virkelig drabelige. Iseer drengene har en forkerlighed
for den sidste kategori.

Med en legeforskers ord bliver computerspillet en ressource i bgrnenes legefelles-
skab. Selv om bgrnene ikke ligefrem svarer pa mine spgrgsmal, giver samtalen en god
anledning til at iagttage, hvordan historier om spil bliver en made at skabe nyt stof
for snakken og fantasien, og erfaringerne med de forskellige spil bliver en made at
relatere sig til hinanden pi. En iagttagelse, som andre har gjort fer, og som i det
kommende afsnit vil blive perspektiveret med nogle udsagn fra forskere og paedago-
ger.

Her vil jeg i stedet koncentrere mig om forholdet mellem bgrnenes og deres forel-
dres oplevelse af spillene. Som sagt har iseer drengene en forkeerlighed for de drabeli-
ge historier: Krig, eksplosioner og store vdben. Da Frederik pa et tidspunkt skal be-
skrive fremtidens computerspil, mé han tilmed ud pé gulvet og beskrive omfanget af
de slagsmal, han forestiller sig, med spjettende arme og ben. Dette kunststykke er
naturligvis til ere for de andre begrn, der godvilligt ler med p& morskaben. Man kan
dog ogsé se de umadelig meengder af energi der udlgses gennem denne aktivitet, og
som typisk knyttes sammen med en grundleggende fascination af krig og vold. Den
deles ikke af foreeldrene.

Foraeldrene ser computerspillet i et lidt andet perspektiv, da det i sidste ende er dem,
der har ansvaret for deres bgrns velfzerd. Fascinationen af de optrin, der skildres i de
forskellige spil, aflgses af en bekymring for den betydning, det har for bgrnenes
hverdag. To bekymringer stir centralt: Den tid der gir fra andre (iser fysiske) aktivi-
teter og de mange skildringer af vold og voldshandlinger, der karakteriserer spillene.

Hvad tiden angér, er bekymringen for bgrnenes fysiske sundhed selvfglgelig en basal
ting. Det handler dog om andet end frisk luft og motion - foraldrene oplever ogsé
spillene som en meget ensformig aktivitet, man ikke har godt af i store doser. Ople-
velsen af spillene som ensrettende og trivielle forsteerkes af det, foraeldrene beskriver
som darlig grafik og udferelse. De efterlyser spil som er mere gennemtaenkte og vari-
erede, og hvor der er brugt lidt flere ressourcer péa grafik og lyd.

Hvad skildringerne af volden angar, er det pafaldende, at netop den egenskab ved
spillene, der fascinerer drengene mest, veekker den stgrste modvilje hos forzeldrene.
De har forstielse for de mere aggressive eller destruktive impulser, bernene nu en-

108



gang har, men har svert ved at forstd hvorfor volden skal vaere det eneste element.
Hvad enten det nu er skadeligt eller ej, opfatter de det ganske enkelt som ungdven-
digt.

Det ovenstdende kommer nok ikke som en overraskelse, ndr man har med bgrn, unge
og computerspil at gare. Iser skildringerne af vold og voldshandlinger har veret et
tilbagevendende tema i den offentlige debat. Det ger det imidlertid ikke mindre rele-
vant, og det er iser forskellen pa foraeldrenes og barnenes oplevelse, der er interes-
sant her. Forskellen er undertiden si stor, at der opstar deciderede modsetninger
imellem barnets og den voksnes fremstilling af det samme forhold - f.eks. de spil, der
spilles i hjemmet. Bgrnene ser et fascinerende grafisk univers, de kan preve kreefter
med, de voksne ser en kynisk overeksponering af voldshandlinger i en billig indpak-
ning.

Det forer til en meget interessant situation i forbindelse udviklingen af spil til bgrn og
unge i Norden. Er det forzldrene eller er det bgrnene man skal komme i mgde? Ideelt
er det selviglgelig begge parter, men det kan vere svert, nir deres respektive forsta-
elser af "det gode spil” er indbyrdes modsetninger. En lgsning pa problematikken kan
selviglgelig veere at komme bgrnene i mgde med en lidt anden type spil end dem, der
overskrider foreldrenes teerskler for det moralsk forsvarlige, og det vil jeg komme
ind p4 om lidt. Fegrst er der dog to veesentlige pointer, der mangler at blive naevnt.

Forst og fremmest er volds- og spilproblematikken noget, der knytter sig teet til dren-
gene og deres familier. Gennem hele diskussionen holder foreeldrene til de to piger
lav profil, fordi de simpelthen ikke har si meget at sige om sagen. Pigerne har ikke
nogen tendens til at bruge overdrevet lang tid pd computerspil, og er heller ikke lige
sd fascineret af voldsskildringerne.

Derudover er foreldrene ikke tilbgjelige til at saette sig ned og spille med bgrnene -
heller ikke selvom bgrnene satter stor pris pa at spille med de voksne. Det skyldes
formentlig nogle af de anker, der neevnes ovenfor: Ensformigheden og volden. En
anden forklaring kan imidlertid ogsa vere, at foraeldrene ikke kan fglge med. Nar bar-
nene kan lide at spille med de voksne er det fordi, de er si lette at banke. Mor og far
kan man altid vinde over. Og selvom man gerne under sgnnike en sejr i ny og ne, er
der formentlig greenser for, hvor mange gange man gider tabe 35-0. Hvis man vil ar-
bejde med begrebet "familiespil” er det derfor vaesentligt at tage hgjde for, at det skal
kunne spilles p4d mange forskellige niveauer. Bjergkgbing Grand Prix er et af de f4 spil,
der omtales i positive vendinger, og noget af det der iser fremheeves er, at det rum-
mer spiludfordringer for flere aldre og temperamenter.

Her skal spiludfordringer ikke kun forstis som det teknisk-motoriske. Den nuvaeren-
de generation af bgrn er utvivlsomt hurtigere pa knapperne end deres forzldre, men
dette kan teenkes at @ndre sig pa sigt, nir mere computervante generationer bliver
foreeldre. Det er ogsé et spgrgsmal om variation i selve typen af spiludfordring. Pc-
spillet Globetrotter fra den danske udvikler Deadline Games er f.eks. blevet fremhee-
vet som et spil, der appellerer til mange forskellige typer af kompetencer og tempe-
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ramenter: Aktivering af baggrundsviden, strategisk manipulation af systemer eller
maéske bare forngjelsen ved at udforske virtuelle miljger.

I forste omgang er det dog bernene, der er interessante. Deres brug af medier og tek-
nologi har varet genstanden for mange forskeres og paedagogers arbejde, og der har
faktisk etableret sig en seerlig méde at g til spgrgsmalet pa, som gir under betegnel-
sen kulturforskning. Nogle af de ting, man er fundet frem til her, kan give os en lidt
anden vinkel pa, hvordan man kan komme bgrnene i mgde med en ny type compu-
terspil.

7.2.3 Computerspil og bernekultur

Mens iseer den amerikanske forskning i bgrn, unge og computerspil har veret fokuse-
ret p4 maélbare effekter (effektforskningen), er der indenfor den skandinaviske sam-
menhang opstdet en lidt anden made at g til bgrn og medier pé (kulturforskningen).
Effektforskningen prever at maéle nogle af de konkrete virkninger, voldelige film, tv-
serier og computerspil antages at have pd bgrn og unge, hvor kulturforskningen fo-
kuserer p4 den made, barnene og de unge rent faktisk bruger medierne i deres hver-
dag pa. P4 den made kan skydespillene f.eks. ses i sammenheng med gamle land-
skabslege som rgvere og soldater, og det interessante bliver snarere hvordan foran-
dringer i barndommens karakter pavirker brugen af spillene og omvendt

Lektor Carsten Jessen fra Danmarks Padagogiske Universitet er en central eksponent
for kulturforskningen, og han beskriver computerspil som et redskab til leg og socialt
samveer. Han pointerer f.eks. den organisering af bgrnelivet, som vi har i vores sam-
fund i dag, og som bl.a. er karakteriseret ved feerre bgrn og en gennemgaende adskil-
lelse af aldersgrupperne. Dette gar, at der ikke er si mange legeredskaber (sanglege,
spilsystemer), der gér i arv, hvilket igen gger betydningen af de kommercielle lege-
redskaber. Dette har dog ikke pavirket legen si meget, som man kunne forvente. Det
er fortsat bagrnenes legefellesskab og sociale behov, der er i centrum, og det enkelte
computerspils succes vil afheenge af, hvordan det indgar i den sammenhaeng.

Spergsmalet er si, hvordan denne sammenheng tager sig ud. Her kan man spegrge
nogle af de paedagoger til rads, der i tidens lgb har arbejdet mere konkret med bgrn
og medier - f.eks. Klaus Thestrup fra Jysk Peedagogseminarium. Han understreger at vi
mé vk fra en forestilling om eet barn og een computer og i hgjere grad anskue sa-
gen som et bredere mediekredslgb. Computerspillet giver anledning til forskellige
typer af leg, der igen kan give anledning til kreativ produktion eller historiefortelling.
Hvis vi tager bgrnene i det foregdende afsnit som eksempel, giver deres spilaktivitet
anledning til skere genfortellinger og anekdoter, der f.eks. kan give ideer til tegninger
eller rollelege. Computerspillet er kun en lille del af en stgrre sammenheng, og hvis
vi vil forsti dets betydning, er det nedvendigt at f4 det hele med.

Mens dette kan tjene til at beskrive computerspillets nuveerende rolle, kan det ogsa
give et fingerpeg om, hvordan fremtidige computerspil kan opbygges. Klaus Thestrup
efterlyser iser spil, der kan integrere berns kreative produktion, og hermed slutte
den endelige forbindelse i mediekredslgbet. Man kunne f.eks. forestille sig et spil, hvor
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bgrn kunne scanne deres egne tegninger ind. Dette og udviklingen af forskellige for-
mer for mobile platforme og fysiske interaktionsformer (dansespil, karaokespil), kun-
ne angive en lidt anden made at komme bgrnene i mgde pa, nemlig ved at tage ud-
gangspunkt i deres konkrete leg og hverdag.

7.2.4 Teenagerne, og hvad man skal stille op med dem

Der er altsi mange bud p4, hvordan en ny type nordiske spil vil kunne rettes mod
bgrn. Til gengeeld er indtil flere af de involverede interviewpersoner tilbgjelige til at
betragte de unge eller teenagerne som en gruppe, der er uden for rekkevidde. Som
tidligere neevnt, er denne gruppe for leengst begyndt at orientere sig mod et internati-
onalt marked og forlanger spil af international standard. En standard der som sagt
involverer nogle produktionsomkostninger, der ikke matcher det nordiske marked.
Teenagere er internationale medieforbrugere - eller er de? Dette er en sandhed med
modifikationer pa to mader: Fgrst og fremmest kan "forbrug” forstis pé flere mader,
og desuden er der temmelig stor forskel pa drenge og piger i den sag.

"Forbrug” er ikke ngdvendigvis ensbetydende med "kgb” eller “anskaffelse”. Farst og

fremmest er det langt fra altid bgrnene og de unge selv, der star for anskaffelsen af et
givent spil, som diagram 6 viser:

Diagram 6: Hvem der Keber spil til computeren

A Tl .

Det gar jeg selv Forzldre { seskends Wenner f kaereste Andre kaber ikke liner fra andre

||:| 575 m&125r O13184r |

Tallene er som i de foregiende tilfelde fra Gallups Bgrneindex, efterdret 2003, og
som det fremgér, er der mange andre mader at fa et spil pa end ved selv at kgbe det.
Born i alderen fra 13 til 18 er ganske vist langt mere tilbgjelige til selv at kgbe deres
spil, med det er ikke desto mindre kun knap 40 % der angiver at ggre det. De far dem
af foreldre, venner eller kerester, eller de ldner dem fra andre. Gallup synes ikke at
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have inkluderet kopiering som en mulig svarkategori, men den kan taenkes at have
relativt stor betydning, nér vi har med computerspil at gare. (Det er noget svarere at
kopiere konsolspil).

Nar man spgrger teenagerne direkte, skyldes det primeert, at de 5-800 kroner, der
almindeligvis gives ud til et spil, er langt mere end hvad en almindelig 14 eller 15arig
er i stand til at betale. Man gnsker sig spillene i julegave, venter til de bliver sat ned i
pris, ldner dem eller far sig en crack’et version. Efter deres eget udsagn skal spillene
ned mellem 100 og 200 kroner, for at de kan vere med.

Teenagere i Danmark er altsa internationale medieforbrugere, men ikke ngdvendigvis
kebere. For udvikleren kan det selvfglgelig komme ud pa eet, om det er foreldrene,
keeresten eller spilleren selv der kgber spillet, si leenge det bliver kgbt. P4 den anden
side ligger der nogle muligheder i at rette sig ind efter teenagernes reelle kgbekraft, da
der pa sin vis er tale om et uudnyttet omrade. I hvilket omfang, det lader sig udnytte,
afheenger til gengeeld af de forventninger, teenagerne har til en billigere genre af spil.
Safremt de billigere spil i type og standard fortsat skal kunne sammenlignes med de
internationale produktioner, ma opgaven siges at veere mere hablgs end nogensinde.
Det er ikke gkonomisk muligt. Hvis, pd den anden side, man ogsé forestiller sig en
anden type af spil, som passer bedre ind i denne gkonomiske ramme, udger ogsé
teenagerne et potentielt marked for nordiske spil - i hvert fald pigerne.

For et andet centralt spergsmaél, nir vi har med teenagerne at ggre, er forskellen pa
pigerne og drengene. Mens drengene pd mange mader mé siges at udgere kernen af
mainstream computerspillets publikum, er pigerne mere eller mindre dets diametrale
modsetning. Mine fokusgruppeinterviews kan give anledning til fglgende to portreet-
ter:

Mikkel (14 &r), Kim (15 ar), Lasse (15 &r), Carl Martin (16 &r), Marcus (15 &r) og Tobias
(13 ar) er alle drevne computerspillere. Nogle spiller mere end andre, nogle spiller
mere med hinanden, men i alle tilfeelde synes computerspillet at veere et centralt led i
deres identitetsdannelse og made at etablere et feellesskab pa. De gar pé en skole for
8. til 10. klasser, hvorfor mange af relationerne kan siges at vaere af nyere dato. Vi
befinder os i den fgrste uge af skoleiret, og enkelte i flokken synes at vere helt ny-
ankomne, der skal til at etablere en plads og identitet i sammenheengen. Her er siddan
noget som spilpreeferencer afgegrende. Ligesom det inden for rap-musik ikke er helt
lige meget, om man er pa Dr. Dre eller pd Usher, si er det heller ikke helt ligegyldigt,
hvad man finder “herregriner” eller "vildt rdddent” indenfor computerspil. Man gor sig
til en del af feellesskabet ved at acceptere dets kanon, og man markerer sin personlig-
hed ved alligevel at have nogle praeferencer, der afviger fra flokkens. Computerspillet
er vel at meaerke ikke den eneste marker i den forbindelse, film og musik er ogsa vee-
sentlige kulturprodukter. Ikke desto mindre synes computerspillet at veere en meget
naturlig del af drengenes fallesskab, bade i identitetsdannelsen og i den konkrete
interaktion.

Det modsatte er tilfeeldet hos pigerne, hvor den feminine identitet nseermest etableres
i negation til det konventionelle computerspil. Line (16 &r), Sasja (16 ar), Nete (14 ar)
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og Mie (14 ar) er ikke helt uerfarne med computerspil, men der er ganske afgjort tale
om en anden slags spil, og de synes ogsa at have en helt anden funktion i pigernes
hverdag, end det er tilfeeldet hos drengene. Mens spillene er en integreret del af dren-
genes samver, synes de hos pigerne at opfylde et behov for individuel adspredelse,
evt. for eller efter lektieleesningen. Det skyldes ikke at pigerne er mindre sammen,
tveertimod. Pigernes opfattelse af samver gar bare darligt i speend med den form for
interaktion, der understgttes af det konventionelle computerspil. Deres ideal omfatter
en helt anden form for inderlighed, der neermest saboteres af computerspillets kom-
petitive karakter.

Kgnsforskellene er si igjnefaldende, at enkelte forskere har veret tilbgjelige til at
omtale det som en pigekultur overfor en drengekultur. De lader sig beskrive p4 man-
ge mader, men de vigtigste er her?:

Piger Drenge

Venindedyader og trekanter Bandekultur og gruppemedlemskab
Skjulte/tilfaeldige organisationsmenstre Synlige/regelsatte organisationsmgnstre
Eksklusive relationer med intimitetskvaliteter Skiftende relationer med preestationskvaliteter
Forvandlingsdremme og skgnhedens aestetik Erobrerdrgmme og sejrens aestetik

Det er en meget skarp opdeling, som naturligvis har bunkevis af undtagelser. De aktu-
elle fokusgruppeinterviews passer dog meget godt ind i mgnsteret, og hvis man ken-
der bare lidt til spil som Warcraft og Counterstrike er det ikke sveert at se, hvilken af
de to kulturer de skriver sig ind i. Det er da ogsid meget forskellige titler og genrer der
neevnes, nar man spgrger til pigernes og drengenes respektive spilpraeferencer

Hvis man ser pa de spilgenrer, som foretraekkes af teenagedrengene, er skydespillene
den sterkeste men absolut ikke den eneste genre. Drengenes praeferencer er i lgbet af
de seneste &r gédet fra Diablo (rollespil) over Counterstrike (skydespil) til Battlefield
(skydespil) og Warcraft (Strategispil). P4 nuvarende tidspunkt er Battlefield det abso-
lut mest foretrukne. Teenagedrengene bedgmmer primert spillenes kvalitet ud fra
realisme og detaljeringsgrad. Doom er “vildt rdddent” fordi der sker s mange ureali-
stiske ting, og Battlefield er det bedste fordi tanks’ene og flyene er helt rigtige, og man
kan ggre alt muligt.

Til sammenligning naevner pigerne The Sims, B1'tchsp1'1]et23 og forskellige former for
smaspil, der spilles over Internettet. Ogsé nogle af barbiespillene huskes som givende
spiloplevelser, serligt dem hvor det var muligt at lege designer. Disse spil introduce-
rer nogle nye elementer i forhold til "drengegenrerne”: dukkehuset, intrigen og desig-
nerstudiet. De kriterier, pigerne selv bedgmmer dem ud fra, er dels meningsfuld hand-
ling og dels tilgeengelighed. Hvad den meningsfulde handling angar, defineres den som
det modsatte af de spil, "hvor man skal drebe uhyrer og sidan noget”, det er helt
andre temaer, der gir igennem hos pigerne. Det kan nogle gange veere lidt sveert at
seette fingeren p4, hvad det si skal handle om., men drama og intrige synes at veere i

2 Qversigten er hentet fra Anne Scott Sarensen: “Kennets kultur” i Tidsskrift for Barne og Ungdomskultur nr.
23, 1992
% Det nuveerende PowerBabe spil
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centrum. F.eks. opfattes det indledende arbejde med at bygge et hus og mgblere det i
The Sims som relativt trivielt - der efterlyses noget meningsfuldt at tage sig til bagef-
ter, nar scenen er etableret>®. Hvad tilgeengeligheden angér, er det konventionelle spil
efter pigernes opfattelse designet til drengehjerner, og de orker ikke at investere den
tid og energi det kreever at sette sig ind i dem. De vil have noget, der er nemt at gi til
- og gerne pa dansk.

Som det efterhanden skulle fremgé, er der temmelig stor forskel pa, hvordan teen-
agepigerne og teenagedrengene forholder sig til computerspil. Mens drengene synes
at udgere kernen af det nuveerende publikum, er pigerne neermest dets modsaetning,
og deres udsagn peger i retning af forskellige former for alternative spilformater, der
meget vel kunne indgé i en form for nordisk udviklingsstrategi. For jeg gor mig nogle
mere perspektiverende overvejelser omkring dette spergsmaél, vil jeg dog gerne berg-
re et sidste tema: Spgrgsmaélet om computerspillets rolle i skolen og bgrneinstitutio-
nen.

7.2.5 Computerspil i berneinstitution og undervisning

Nar barnet forste gang afleveres i vuggestuen indleder det en mangeirig karriere i
offentlige institutioner - f.eks. bgrnehaver, folkeskoler, skolefritidsordninger eller
fritidsklubber. Institutionerne spiller en stor rolle i bgrnenes hverdag, og hvis de ikke
allerede har stiftet bekendtskab med computerspil hjemmefra, ger de det gerne her.
Enkelte foreeldre og peedagoger tilleegger af samme grund bgrneinstitutionerne et
seerligt ansvar, der dels vedrgrer selve de spil, bernene stifter bekendtskab med, og
dels deres "teknologiske dannelse” i mere generel forstand.

Hvad selve spillene angar, heevder enkelte interviewpersoner, at bgrneinstitutionerne
begr have strengere restriktioner omkring tilladeligt indhold. De bear f.eks. ikke have
spil med eksplicitte skildringer af vold. Det kan ogsa i mere positiv forstand beskrives
som en serlig rolle i formidlingen af "lgdige” former for spil, hvor man forestiller sig,
at bgrneinstitutioner og peedagoger i kraft af deres faglige netveerk har bedre forud-
seetninger for at finde frem til "de gode spil”. Mens man ikke kan bestemme, hvad der
bliver spillet indenfor hjemmets fire veegge, ber institutionen statuere et godt eksem-
pel.

Derudover betragtes fortrolighed med teknologi som en meget vigtig ting i barnets
dannelse, som den enkelte familie ikke ngdvendigvis er i stand til at formidle. Suz
Wang fra BUPL tilleegger af samme grund bgrneinstitutionerne i landet et serligt an-
svar i arbejdet for social lighed - ogsa hvad teknologiske kompetencer angér. Bgrne-
institutionerne skal ikke alene tage mere direkte stilling til de spil, bernene spiller,
institutionerne skal ogsd bruge dem som et redskab i formidlingen af den teknologi-
ske dannelse, der skal give bgrnene lige chancer i et moderne informationssamfund.

% Den lgbende proces med at tilegne sig ressourcer og gkonomisere med dem, bider tilsyneladende ikke p&
pigerne. Det er ikke dette element af "gameplay”, der far dem til at spille 7he Sims, men snarere de forskellige
scenarier, det er muligt at etablere.
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Fortrolighed med teknologi i mere generel forstand betragtes altsd som en del af den
kulturelle ballast, institutionerne skal give bgrnene med pa vejen. Men kan selv sam-
me teknologi ogsa bruges til at formidle noget af den viden, bgrnene i gvrigt skal ha-
ve tilegnet sig, altsd som en integreret del af undervisningen?. Det er denne tanke, der
ligger bag de forskellige former for leg-og-leer koncepter, der indenfor de seneste ar
har integreret spilelementet pé forskellig vis.

Det er dog ikke alle, der har noget pent at sige om leg-og-leer begrebet. Flere forskere,
paedagoger og udviklere stiller sig meget kritisk overfor de leg-og-ler spil, der pa nu-
veerende tidspunkt er i cirkulation. P4 den ene side er der ikke noget i vejen med bare
at lege, pa den anden side bygger flere af disse spil p4 en meget snaever opfattelse af
leering. Man kan udmeerket leere noget af at spille almindelige computerspil - ogsé selv
om det "noget” ikke lige er 5-tabellen. Nir man beskaeftiger sig med leeringskoncepter
og computerspil er det derfor vigtigt at gare sig klart, at ikke alle bgrnespil ngdven-
digvis skal integrere et indleeringselement for at veaere legitim underholdning. Derud-
over kan en bredere forstielse af leeringsbegrebet give anledning til nogle mere pro-
gressive leeringskoncepter, der f.eks. kan benyttes i en decideret undervisningssituati-
on - ogsa i folkeskolens hajere klassetrin og i gymnasiet.

Hvis man husker disse forbehold, er der til gengeeld mange gode muligheder for at
lade spillet indgd som et paedagogisk element i forskellige former for leeringssituatio-
ner. Rikke Magnussen fra Learning Lab Denmark pointerer f.eks. at leeringsspils evne
til at simulere en reel praksis og etablere en meningsfuld ramme for leeringen, ger
dem til et godt peedagogisk veerktgj. Desuden er tale om komplekse regelstrukturer,
hvor eleverne har mulighed for at simulere handlinger og vurdere konsekvenserne af
dem. Endelig er konkurrenceelementet en steerk dynamo for aktiviteten.

Gymnasielerer Morten Biillow fra Arhus Katedralskole er en af de undervisere, der
har arbejdet mere konkret med at integrere nogle af spillets elementer i sin undervis-
ning. Det har taget form af rolle- og gkonomispil, hvor eleverne bla. har kunnet seette
sig ind i en EU-kommissaers arbejdsopgaver. P4 den méade har spillene fungeret som
et redskab til at formidle mere kompleks samfundsfaglig viden pé en engagerende
maéde. Ligesom det var tilfzeldet hos Klaus Thestrup og de yngre bern, er en central
erfaring hos Morten Biilow, at de bedste resultater opnas nir man bevaeger sig bort
fra forestillingen om én elev - én computer. Computeren og computerspillet er snare-
re et enkelt redskab i et stgrre mediekredslgb, hvor elevernes indbyrdes handlinger
er grundlaget for selve leringssituationen.

Leeringskonceptets anvendelighed afhenger selvfglgelig at den konkrete viden, der
skal formidles. Er der tale om dialogiske kompetencer, forstdelsen af komplekse be-
slutningsprocesser eller helt basale feerdigheder som f.eks. indleering af matematiske
tabeller? I det sidste tilfeelde kan mere traditionelle koncepter muligvis godt bruges,
og det er da heller ikke alle de adspurgte, der tager afstand fra dem. Der behgver hel-
ler ikke ngdvendigvis veere tale om deciderede “leeringsspil”. Professor James Paul
Gee fra University of Wisconsin-Madison har f.eks. beskaftiget sig med nogle af de
leeringspotentialer, der er til stede i kommercielle spil. James Paul Gee fokuserer bl.a.
pa spilaktiviteten som en motiverende og fleksibel leeringssituation, hvor spilleren
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kan engagere sig i den ofte meget komplekse problemlgsning, det indebzrer at me-
stre et spil. 1 dansk sammenheng har bla. Simon Egenfeldt-Nielsen fra IT-
Universitetet eksperimenteret med at integrere kommercielle computerspil i konkre-
te undervisningssammenhaenge.

I denne sammenhang er den vigtigste pointe, at bidde bgrneinstitutioner, folkeskoler
og gymnasier kan veare potentielle aftagere af mere nichepreegede bgrnespil og le-
ringskoncepter og pa den made medvirke til en mere generel udvikling af branchen.
Iseer fordi den nordiske forstaelse af paedagogik og leering kan give anledning til nogle
mere konstruktive produkter end dem, der i @jeblikket tilbydes fra udlandet. Som et
fingerpeg om feltets stgrrelse angiver Simon Egenfeldt-Nielsen, at omseetningen af
edutainment titler pd det amerikanske hjemmemarked i 2001 var pa 322 millioner
dollars, hvilket svarer til 25, 1 millioner solgte kopier - altsa et ikke helt betydnings-
lzst marked. Mine afsluttende bemerkninger vil tage udgangspunkt i dette og nogle af
de andre alternativer til det "forkromede” internationalt producerede konsolspil.

7.3 Nordiske spilnicher - perspektivering

Som sagt mener flere interviewpersoner, at den nordiske bgrnekultur kan spille en
positiv rolle i udviklingen af nordiske spil til bgrn og unge. Det omfatter bade "rene”
computerspil og forskellige former for leeringskoncepter, der tager udgangspunkt i en
mere fri og dialogbaseret nordisk paedagogik. Skoler og bgrneinstitutioner - fra vug-
gestuer til gymnasiale uddannelser - kan her teenkes at spille en aktiv rolle i distribu-
tionen og anvendelsen af spillene, og p4 den méde veere med til at understgtte den
danske spilbranches fortsatte udvikling.

Centralt for udviklingen af nordiske spil er spgrgsmalet om den teknologiske plat-
form, dvs. om spillene produceres til konsol, pc eller andet. Ifglge de seneste tal (se
kapitel 3) er vaksten indenfor konsolspil stgrre end vaksten indenfor pc-spil. Men
det betyder ikke, at man kan afskrive computeren som en relevant spilplatform i
fremtiden. Flere interviewpersoner fremhaever siledes, at pc-markedet rummer store
muligheder. For det fagrste har pc’en en ganske stor udbredelse i Danmark (se bl.a.
diagram 1), for det andet er startomkostningerne ikke s& hgje, og endeligt er pcen et
medie i stadig udvikling. Det sidste vedrgrer dels de tekniske muligheder, mediet
rummer, og dels den fysiske form, teknologien kan teenkes at antage pd sigt. Her
nevnes bla. den nye “tablet pc” med trykfelsom skeerm. Hvis vi kaster et blik pa
bgrns og unges spilvaner, som de tager sig ud ifglge Gallups Bgrneindex (se diagram
1), synes computeren heller ikke at vare sldet af banen endnu. Der er fortsat flere,
der spiller pa computeren, og en alternativ mélgruppe som f.eks. pigerne er langt me-
re tilbgjelige til at spille pa denne platform (se diagram 4). Alt i alt rummer pc’en nog-
le dbenlyse muligheder:

e Formatet er mere tilgeengeligt

e Det er muligt at producere spil pd mindre budgetter

e Opkoblingen i et dbent netvaerk dbner op for forskellige typer af flerbruger-
spilkoncepter
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Herudover er de mobile platforme et alternativt format, som adskillige spiludviklere,
pedagoger og forskere neerer hgje forventninger til. Der er iser tale om mobiltelefo-
nen men ogsa andre handholdte/transportable typer af teknologi, der pé forskellige
maéader kan bringe spilaktiviteten ud i det fysiske rum. Med denne egenskab abnes
muligheden for at integrere spilkoncepter med bgrns og unges aktivitet i deres kon-
krete omgivelser. Noget tilsvarende gor sig geeldende med nogle af de spilkoncepter,
der integrerer fysisk aktivitet p4 en ny made - f.eks. syngespil eller dansespil. Her
melder sig altsd ogsa en reekke fordele:

e Formatet er mere tilgaengelig‘c25

e Det er muligt at producere spil pd mindre budgetter

e Det er muligt at udvikle spilkoncepter i teettere overensstemmelse med bgrns
og unges konkrete lege- og kommunikationsmenstre.

En satsning pa disse platforme kan ggre det muligt at henvende sig til nogle af de
maélgrupper, der behandles i det foregidende. P4 ironisk vis er IOI's 80 millioner kro-
ners udviklingsbudget ganske aldeles spildt, nidr man spgrger Line, Sasja, Nete og Mie.
Nok er detaljerigdommen stor, og nok er det grafiske arbejde imponerende, men det
formér ikke at ramme det, som netop disse piger efterspgrger. At na denne gruppe
forudseetter ikke ngdvendigvis et udviklingsbudget pa linie med de store konsolpro-
duktioner, men snarere en mere indgdende forstdelse af pigernes faktiske samveers-
former og kommunikationsmenstre og hvordan spillet kan indgd her. Netverksele-
menter og mobile platforme kan meget vel teenkes at veere et led i et sidant spilkon-
cept.

Ogsa en mere indgdende forstielse af bgrns brug af medier kan ggre det muligt at na
dem pa anden vis end via de toneangivende platforme og formater. Flere af de ad-
spurgte forskere og paedagoger ser mobile platforme som det naeste naturlige skridt,
og de dbner mange muligheder for at arbejde kreativt med det "mediekredslgb”, som
Klaus Thestrup fra Jysk Peedagogseminarium beskriver. Den tette sammenhaeng mel-
lem spil, leg og andre aktiviteter i hverdagen kan taenkes at give anledning til nogle
alternative spilkoncepter, hvor mobilitet og fysisk aktivitet er i centrum.

Alt i alt er der mange veje uden om de toneangivende formater: Playstation, X-box og
Gameboy Advance. Man kan selvfglgelig indvende, at det store marked og de store
penge knytter sig til disse formater, men en mere bred forstielse af spilfeenomenet
kan vere med til at udvikle en bredere branche, hvor virksomheder i mange stegrrel-
ser kan byde ind. En stgrre variation i typen af spil og udviklere vil i sidste ogsi vere
til fordel for de virksomheder, der orienterer sig imod det internationale marked, idet
de ogsa er afhengige af en stabil branche, der kan sikre en lgbende talentudvikling og
en fortsat tilstedeverelse af ngdvendige kompetencer.

% Mange af de spil, der indebzerer alternative former for fysisk interaktion, spilles ganske vist pa etablerede
platforme som Playstation 2. Dette er f.eks. tilfeeldet med det populeereste dansespil: Dance, Dance Revolution.
Disse konkrete titler produceres og szelges altsd pa de vilkar, der defineres af de toneangivende konsolprodu-
center. Det er dog ikke ensbetydende med, at der ikke kan udvikles tilsvarende koncepter til computeren.
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I det folgende kapitel ser Carsten Blom Hanssen, tidl konsulent ved Teknologisk Insti
tut neermere pé spilbranchen i Sverige og Norden som helhed. Det sker med afseet i
to rapporter om henholdvis den svenske og den nordiske spilindustri, hvor sidst-
nevnte er udarbejdet i Nordisk Ministerrads regi. Kapitet fokuserer de nordiske spil-
udviklere og deres placering i regionale centre, og tager pa dette grundlag temperatu-
ren pé branchens udviklingsmuligheder i et bredere nordisk perspektiv.
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8. Spilbranchen i Norden med seer-
ligt henblik pa Sverige

Kapitlet er forfattet af Carsten Blom-Hanssen, tidl konsulent ved Teknologisk Institut,
nu direktor for designfirmaet Julie Sandlau ApS.

I dette kapitel belyses den nordiske spilbranche i vidvinkel, for dernsest at kigge mere
detaljeret pa den svenske spilbranche. Formalet med analysen er at kortleegge bran-
chen i vores nabolande, samt redegere for nogle af de initiativer, der har veret for-
sggt gennemfort.

Kapitlet er baseret pd information, primert hentet fra rapporterne “Datorspilin-
dustrien” (Dec. 2003) og "Nordiske Datorspel” (Okt. 2004). Begge rapporter er skrevet
af Erik Robertson, stifter af firmaet Redikod, der selv er een af aktgrerne i den sven-
ske spilbranche og som i en lang arraekke har veeret en del af branchen.

Den ferste rapport "Datorspilindustrien” er en dybtgiende analyse af den svenske
spilbranche, der har til formél at skabe et udgangspunkt og en falles reference for
fortsatte dreftelser imellem de forskellige interessenter i den svenske spilindustri.
"Datorspilindustrien” er udarbejdet af Erik Robertson pa opdrag af "Motesplats upple-
velse industrin Karlshamm”, "IGDA Sweden” og "Spelplan.se”.

Rapporten "Nordiske Datorspil” belyser spilmarkedet i Norden. Rapporten er udarbej-
det pi opdrag af Nordisk Ministerrdd. Formalet med rapporten har veret at bruge
materialet til at undersgge grundlaget for at oprette et felles nordisk medieprogram
med henblik pé at sikre stgrre produktion og bedre udbredelse af computerspil med
et klart nordisk islet til bern og unge.

Rapporten forsgger i seerdeleshed at kortleegge udbuddet af rent "nordiske spil” defi-
neret ud fra en reekke kriterier, sdsom at spillet skal veere pa et nordisk sprog, at det
skal veere produceret i Norden, under nordisk kontrol og veere baseret pa nordiske
ophavsrettigheder. Det betyder, at f.eks. de seneste store spilsucces’er som Hitman og
Battlefield 1942, som er udviklet af nordiske udviklere, ikke falder ind under denne
kategorisering.

Som en del af kapitlet indgir ogsa et interview med Erik Robertson foretaget i De-
cember méned 2004.

8.1 Spilbranchen i Norden

Det anslés at der i Norden omseettes for ca. 400 mio EUR computerspil om éret i
detailleddet. Sammenholdt med antallet af indbyggere placerer det Norden som det
fjerde sterste marked i verden mélt som forbrug af computerspil pr. indbyggere.

Der foregar produktion af computerspil i alle de nordiske lande (Danmark, Sverige,
Norge, Finland og Island). Computerspil i denne henseende dakker bredt over for-
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skellige platforme, incl. PC-, Konsol-, Web- og mobilspil. I forhold til de gvirge lande i
Europa har Norden en forholdsvis stor produktion af computerspil.

Der findes i Norden ca. 200 virksomheder, der beskeeftiger sig med udvikling af com-
puterspil. Mange af virksomhederne er smé og det anslas at blot halvdelen er si etab-
lerede, at de har veeret drevet i selskabsform i mere end eet ar. Sverige er det af de
nordiske lande hvor der er flest spiludviklere efterfulgt af Danmark og Finland. Sam-
menlagt omseaetter den nordiske branche for omkring 80 Mio EUR og beskeftiger
rundt regnet 1000 personer.

8.1.1 Geografisk fordeling

Spiludviklere i Norden®
antal udviklere Omsaetning Mio DKK Antal ansatte

Danmark 64 97,5 320
Sverige 100 320,25 320
Finland 36 104,25 201
Norge 12 59,25 108
Island 1 27 40

Total 213 608,25 989

Kigger man neermere pa fordelingen af de nordiske spilvirksomheder er der en raekke
tydelige geografiske centre, hvor der findes stor koncentration af virksomheder in-
denfor branchen. Det drejer sig om fglgende regioner:

Sjeelland/Skane/Qresundsregionen

Nesten en trediedel af de nordiske spiludviklere findes i @resundsregionen med Kg-
benhavn, Malmg, Lund som centrale positioner. I omradet findes der tilsammen om-
kring 70 virksomheder hvoraf 45 er danske og de resterende 35 er svenske. Der er
flere drsager til at denne region teller s mange udviklere, herunder naturligvis place-
ringen af Kgbenhavn med det udbud af af muligheder, talent og uddannelser der
findes her. Malmg har ogsid mange spiludviklere, hvilket til dels kan forklares med
antallet af indbyggere samt den teette beliggenhed pd Kgbenhavn og den generelle
udvikling der sker i regionen. De personer der beskaftiger sig med udvikling af com-
puterspil er unge mennesker og unge mennesker tiltreekkes af et dynamisk miljg.
Derudover har miljget omkring universitetet i Lund og bl.a. Sony Ericssons tilstede-
verelse haft betydning specielt indenfor udvikling af spil til mobiltelefoner.

Stockholm/Upsalla
I omradet omkring Stockholm og Upsalla findes ca. 30 virksomheder, der beskaftiger
sig med spiludvikling. Igen har det naturligvis betydning at Stockhom, som hoved-

% Tallene er baseret pd tilgeengeligt materiale for blot halvdelen af virksomhederne. Den resterende halvdel er
typisk mindre virksomheder for hvilke der ikke foreligger regnskabsmateriale. Kilde: "Nordiske Datorspil" af Erik
Robertson.

120



stad, dels har en teet population og dels har et mangfoldigt udbud af uddannelser og
aktiviteter rettet mod unge mennesker.

Helsinki

I omradet omkring Helsinki findes 24 virksomheder hvoraf en del beskeeftiger sig
med udvikling af mobile spil. Nokia’s store tilstedeverelse i Finland har helt sikkert
en veesentlig del af eren for det store antal virksomheder, der beskaftiger sig med
mobil udvikling. Derudover har man ogsé fra den finske regerings side gennemfgrt en
raekke tiltag for at samle og udvikle branchen. Det drejer sig primaert om etableringen
af NeoGames, der er etableret i sammenhseng med forskerparken Hermia Science
park og som er koncentreret om udviklingen af den finske spilbranche?”.

Den geografiske koncentration af spiludviklere i de naevnte nordiske regioner fremgar
af nedenstdende oversigt over de 25 stgrste udviklere i Norden:

27 se www.neogames.fi/english.html
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De 25 stgrste udviklere i Norden?®

Udvikler Hjemsted Antal Omseetning i | Omseeting i € | Spiltype Platforme
ansatte DKK (‘000) (‘000)
10 Interactive Kgbenhavn 142 84 382 11 251 Actionspil PC og konsol
Funcom Oslo 83 63 580 6 987 Rollespil PC/On-line
Digital Illusions Stockholm 67 160 350 21 380 Action- PC, Konsol
/racingspil og on-line
ITE Kgbenhavn 54 - - Bgrnespil Interaktivt TV,
Konsol, GBA,
Mobil m.fl.
CodeToys Espoo 50 21 923 2 923 Mobilspil Mobil
Starbreeze Uppsala 41 31 290 4172 Actionspil Konsol
Crowd Control productions Reykjavik 40 27 195 3 626 Strategi/action | PC/On-line
Deadline Games Kgbenhavn 28 - - Actionspil PC og Konsol
Housemarque Helsinki 20 7 253 967 Sportsspil PC og konsol
Sulake Helsinki 20 8 213 1095 Rollespil, PC/On-line
bgrnespil
Remedy Entertainment Espoo 20 35 400 4720 Actionspil PC og konsol
Massive Enterntainment Malmg 19 12 578 1677 strategi/action | PC
MediaMobsters Kgbenhavn 18 - - strategi/action | PC
Synergenix Stockholm 15 2618 349 mo- Mobil
bil/infrastuktur
Titoonic Kagbenavn 15 6 645 886 Web- PC/web
/reklamespil
Innerloop Studios Oslo 14 3248 433 Actionspil PC
grin Stockholm 14 4 695 626 Racingspil PC
Liquid Media Stockholm 13 5 145 686 Wevbspil PC/web
Jadestone Stockholm 13 6 960 928 Sport- og | PC/On-line og
strategispil mobil
Bugbear Entertainment Helsinki 10 - - Racingspil PC og konsol
Hidden Dinosaur Stockholm 10 1043 139 Bgnespil Pc og Interak-
tivt TV
Mr Goodiving Helsinki 10 1073 143 Mobilspil Mobil
Southend Interactive Malmg 10 2 333 311 Action- og | PC og konsol
sportspil
It's Alive Stockholm 10 3900 520 Mobilspil Mobil
Paradox Entertainment Stockholm 9 15 735 2 098 Strategi samt | PC
forlagsvirk-
somhed
Total 745 505.513 65.917

% gpiludviklere i Norden. Antal ansatte, omsaetning, spiltyper og platforme (2003 tal). Kilde: "Nordiska Da-
torspel” af Erik Robertson samt egne oplysninger
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8.1.2 Spiludviklernes gskonomi

Omseetning i forhold til antal virksomheder og antal ansatte

Omseetning pr. virksomhed (mio DKK) | Omsaetning pr. ansat (mio DKK)
Danmark 1,5 0,3
Sverige 3,2 1,0
Finland 2,9 0,5
Norge 4,9 0,5
Island 27 0,7
Total 2,8 0,6

Ovenstiende tabel viser et billede af specielt Sverige som det land, der bedst forstir
at omsette de kreative talenter til gkonomiske resultater. Malt som omssztning pr.
virksomhed topper Island markant efterfulgt af Norge. For Islands vedkommende
skyldes det at der pd Island reelt kun er een spiludviklere, som samtidig har veeret
seerdeles succesrig, nemlig selskabet Crowd Control Solutions. For Norge kan det
ikke udelukkes at en si succesfuld spiludvikler som Funcom i forhold til antallet af
virksomheder skeevvrider billedet en smule. Hvis man kigger pd omsaetningen pr.
ansat er det tydeligt at Sverige er helt i front. De gvrige lande, med undtagelse af
Danmark, ligger ganske tet pad gennemsnittet for hele Norden. Det lave tal for Dan-
mark heenger ganske godt sammen med rapportens billede af, at der i Danmark er
mange helt sma udviklere uden egentlig forretningsgrundlag.

Der tegner sig et felles billede af spilindustrien i Norden som bla. er karakteriseret
ved at virksomhederne er meget smi og for de flestes vedkommende har et svagt
gkonomisk fundament. Analysen viser, at branchen i gennemsnit omsetter for 5-
600.000 DKK pr. ansat. Dette billede er dog langt fra retvisende da branchen er pree-
get af ganske f4 store succesfulde virksomheder der i hgj grad treekker gennemsnittet
op. De 25 stgrste virksomheder omsetter saledes naesten 85% af branchens samlede
omseatning. En stor del af de resterende virksomheder omsetter for 2-400.000 DKK
pr. medarbejder hvilket ikke muligger en rentabel forretning og langt de fleste klarer
sig igennem pga af meget lave lgnomkostninger.

Der er i branchen en udpraeget dobbelthed karakteriseret ved en meget presset mar-
kedssituation med en stor del af udviklerne, der dérligt kan drive en forretning sam-
tidig med at Norden har preesteret en raekke af de sterste spilsucces’er i nyere tid
som f.eks. Hitman (IO Interactive, DK), Anarchy Online (Funcom, NO) og Battlefield
1942 (Digital Hllusions, SE).

8.1.3 Nordiske computerspil

I 2003 blev der sammenlagt udgivet ca. 5500 computerspil titler i Norden. Af disse
var blot omkring 60 (1%), udviklet af en nordisk spiludvikler. Af disse ca 60 titler kan
18 betragtes som egentlig internationale titler produceret pd engelsk og udgivet af en
international/global publisher. Den resterende del er langt overvejende mere simple

123




begrnespil hvoraf mange er baseret pd diverse TV-formater. Til ovenstiende skal dog
leegges ca. 5-10 "share-ware” spil (download - prgv - og betal hvis du kan lide spillet),
10-20 kommercielle mobilspil samt en stor meengde ikke-kommercielle spil, primeert
diverse web og reklamespil.

Som det fremgir af ovenstdende er det altsd en seerdelels lille del af det samlede ud-
bud af kommercielle spil som kan betragtes som “rene” nordiske spil til et nordisk
marked. Kun omkring 40 titler om &dret udgives med Norden som marked. Dette lave
udbud skyldes i hgj grad to faktorer:

e Computerspil i traditionel forstand distribueres gennem detailleddet. Hylde-
pladsen her domineres i hgj grad af store internationale forlag med globale tit-
ler. Disse kan p.g.a. af store marketingbudgetter og/eller kendte brands tilbyde
detailbutikkerne langt stgrre omsetningshastigheder.

e Den typiske computerspiller er gennemsnitlig 29 ar og allerede fra 9 ars alde-
ren spilles der primeert "voksenspil”. I dette segment er konkurrencen utrolig
stor og det er sveert at treenge igennem ”stgjen” fra de internationale meaerke-
varer.

Mulighederne for egentlig nordiske spil synes derfor primeert at findes indenfor bgr-
nespil til malgruppen 5-10 &r. I dette segment er mélgruppen dog stadig pévirket af
internationale meerkevarer, men specielt de koncepter, der har en sterk kobling til
populere TV-programmer, synes at have en hgj grad af chance for succes, da de dra-
ger fordel af den kendskabsgrad, som de automatisk har via TV-formatet. Et andet
omrade hvor der kan findes muligheder for egentlig "nordiske” spil, er spil der ikke
benytter sig af den traditionelle (kapitalkreevende) distributionsform, men istedet
distribueres som rene webspil eller mobilspil.

Felles for ovenstiende geelder dog, at der for at skabe gkonomisk rentabilitet skal
veere tale om spil der har langt lavere udviklingsomkostninger end det, som det in-
ternationale marked fordrer. Som det fremgéar andetsteds i rapporten, s& er produkti-
onsomkostninger p4 20-60 mio kr ikke unormalt for spil til det globale marked. Med
et produktionsbudget pa 40 mio kr skal et spil szlge i mere end 600.000 eksemplarer
fgrend omkostningerne er tjent hjem. Med en samlet nordisk omsetning pa ca. 3 mia
kr svarende til rundt regnet 1 mio solgte eksemplarer, kan et nordisk marked p4 in-
gen made beaere den slags udviklingsomkostninger. Dermed bliver spil der alene er
udviklet til et nordisk marked meget simplere i deres grafiske og tekniske udtryk,
hvilket stiller langt hgjere krav til forteelleform og gameplay.

8.2 Neerbillede af spilbranchen i Sverige

Der findes ca 100 spiludviklere i Sverige, hvoraf mindre end halvdelen (41) er aktie-
selskaber som udelukkende (eller primart) beskaftiger sig med udvikling af compu-
terspil. Samlet beskeaftiger branchen 5-600 medarbejdere og omseetter for ca. 400
mio SEK ud af en samlet detail omsetning af computerspil i Sverige pd ca 800 mio
SEK.
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Geografisk fordeler spiludviklerne sig i to centrale klynger omkring Stock-
holm/Uppsala (27 virksomheder) samt Skéne/Blekinge (26 virksomheder) efterfulgt
af Goteborg (8 virksomheder).

8.2.1 Aktorer pa tveers af veerdikseden

I Sverige findes der ét forlag - PAN Vision, som med ca. 100 ansatte er en stor akter
pa det svenske (og nordiske) marked. PAN Vision driver bide forlagsvirksomhed og
egen udvikling, primeert med udvikling af bgrnespil, samt den meget roste serie af spil
- "BackPacker”. Det har stor betydning for udviklingen af den svenske branche at man
har en aktgr som PAN Vision. Ud af de méaske 20 spil som Pan Vision har udgivet har
3/4 del veeret udviklet af svenske udviklere.

”Det (PanVision) har stor betydning og er een af drsagerne til at at Sverige er en smule
lengere fremme end Danmark og de gvrige nordiske lande.”
Erik Robertson

*Vart unikum i férhallande till vara kollegor dr detta: Att vi dr nordiska och att vi har
var cross-platform-strategi. Plattformarna kan komma att bli fler, som nu med Nokia
N-Gage. Att forldgga mjukvara fér mobil underhdllning, det kan mycket vdl bli nagot vi
gor. Allt vilar pd kompetensen och kunskaperna kring rdttigheter; vi dr ju ett férlag. [...
Om fem dr] ska vi kunna vara med och styra férdndringarna som fortfarande pdgar.
Trots tillvixten i marknaden dr det fér manga aktérer ddr ute. I férsta hand ska var
férlagsverksamhet ha ndtt stabilitet och ndtt ut internationellt. Jag hoppas att vi har
kunnat ta plats pd nya plattformar sa vi kan ta vdra rdttigheter till exempel 6ver till
mobilsidan. Ambitionen dr att bygga ett starkt nordiskt férlag, med bas i nordiska
rdttigheter.”

Peter Levin, PAN Vision (i interview for "Datorspelindustrin 2003”)

Flere af de store internationale forlag har ogsé etableret kontorer i Sverige. Det pri-
meaere formal for disse afdelinger er dog at handtere svensk og i flere tilfeelde nordisk
distribution af de internationale titler som forlagene udgiver. I mange tilfeelde virker
de “lokale” afdelinger af internationale forlag dog ogsd som en kombination af spej-
dervirksomhed og "gatekeeper”, der dels holder @je med hvad der rer sig af speenden-
de nye spiludviklere og dels filtrerer nogle af alle henvendelserne til forlaget fra. I alt
findes der 15 distributgrer og forlag i Sverige hvoraf de store internationale er Ko-
nami Scandinavia, Activision Nordic, Electronic Arts Nordic, Microsoft, Ubisoft, Vi-
vendi Universal Game Nordic og Atari Nordic.

Detailhandlen i Sverige skiller sig ikke ud fra de gvrige nordiske lande. Spil salges i
vidt omfang i savel de store radio/tv keeder, specialiserede spilforretninger, mindre
butikker samt supermarkeder. Udbuddet af spilrelaterede blade og magasiner synes at
vere noget stgrre end i de gvrige nordiske lande med omkring 15-20 forskellige me-
dier.
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8.2.2 Svenske spiludvikleres storrelse og modenhed

Af de eksisterende spiludviklere i Sverige har den eldste veret i gang i 27 ar og den
gennemstnitlige alder for de svenske spiludviklere er ca. 5,3 ar. Dermed har Sverige i
forhold til branchen generelt en stor gruppe forholdsvist tidligt etablerede virksom-
heder, hvilket vurderes at vaere en vasentlig fordel.

I gennemsnit beskeeftiger de svenske spiludviklere ca 5-6 medarbejdere, men mere

interessant er det at se hvorledes de svenske spiludvikere fordeler sig efter antallet af
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Som det fremgar af ovenstidende er industrien i Sverige praeget af ganske fa store
virksomheder og en meget stor gruppe mindre virksomheder, hvoraf langt de fleste
er blot 1-2 ansatte. Der er dog stadig, i forhold til de gvrige nordiske lande inkl. Dan-
mark, en forholdsvis stor gruppe af virksomheder i mellemstgrelsen med ml. 10-50
ansatte.

Spiludviklernes gkonomi

I gennemsnit omsatte de svenske spiludviklere i 2003 for for ca. 3,2 mio DKK pr. virk-
somhed svarende til 1 mio DKK pr. ansat. Det placerer Sverige i den toppen af de
nordiske udviklere malt pa evnen til at skabe skonomiske resultater i forhold til an-
tallet af ansatte. Mélt i forhold til omsaetning pr. virksomhed fordeler de svenske spil-

udviklere sig séledes: mis
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P4 trods af de gode gennemsnitsantal er der siledes stadig en meget stor underskov
af spiludviklere med en omsatning pa under 1 mio SEK. De 40 stgrste spiludviklere
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omseatter tilsammen for mere end 90% af den samlede omsetning og der er siledes
et stort skel mellem de etablerede udviklere og underskoven af udviklere.

De svenske spiludviklere er bredt teknisk funderet og udviklere til stort set samtlige
platforme. Ud af 65 analyserede virksomheder er fordelingen pé platforme fglgende:

Svenske spiludviklere fordelt efter platforme
Platform Antal udviklere
PC/CD-Rom 26
PC/On-line 8
Web 19
Konsol 5
Mobil 9

De svenske udviklere deekker ogsid bredt over de forskellige forretningsmodeller
spaendende fra gratis spil (reklamespil m.m.), Shareware, overtakserede SMS, lgbende
abonnement (typisk on-line spil) og traditionelt salg i detailleddet.

Spiludviklernes organisation og motivation

Som det fremgéar af ovenstiende afsnit om spiludviklernes sterrelse og modenhed, si
er sterstedelen af de svenske udviklere ganske smé organisationer - mange med 1-2
medarbejdere. Hvis man kan tale om egentlige “organisationer”, sa er de et langt styk-
ke hen ad vejen anarkistiske og uden egentlig struktur. Det ses ofte at venner og be-
kendte tiltreekkes til projektet og arbejder gratis mod at veere en del af projek-
tet/virksomheden. Der er dog sjeeldent tale om egentlig struktur pa disse aftaler. Dette
er naturligvis ikke holdbart i leengden og skaber ofte en del udfordringer for spilud-
viklerne, nar de enten far investorer eller begynder at tjene penge og dermed vokser.

Langt de fleste svenske spiludviklere starter med 1-3 mand og en ambition om at lave
et spil som opfylder deres drem om det spil de gerne selv vil spille. Det er séledes
typisk ikke traditionelle entreprengr “drivers” som penge eller skabertrang, der driver
spiludviklerne. Det synes mere at veere en, nogle gange "barnlig”, ambition om at lave
et spil, som det kunne vere fedt at spille.

Kompetencer, viden og ressourcer hos de svenske spiludviklere
Generelt vurderes de svenske (og gvrige nordiske) spiludviklere til at have en hgj
teknisk kompentence med mange dygtige grafikere og programmerer. Ifglge branchen
selv er de svenske udviklere effektive og dygtige til projektarbejde. Til sammenligning
med USA (og for sividt den etablerede del af den internationale spilbranche generelt)
sa har svenske udviklere lavere lgnomkostninger og er dermed istand til at udvikle
spil til lavere omkostninger. Man mé formode, at det i hgj grad skyldes at branchen er
sd relativt umoden, samtidig med at der findes et stort antal unge udviklere, der
breender for at udvikle computerspil. Det er med andre ord et "arbejdsgivers” marked
mbht lgnniveau.

Savel ud fra de to rapporter som interviewet med Erik Robertson fremgér det dog
med al tydelighed, at de svenske udviklere mangler ressourcer indenfor savel salg
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som generel ledelse. Som naevnt ovenfor, si er den typiske svenske udvikler en entu-
siast-dreven virksomhed etableret af personer med udpraeget teknisk fokus. Det ska-
ber en klgft imellem udviklerne og forlagene, efterhanden som industrien generelt
bliver mere og mere markedsdreven.

8.2.3 Forskning og uddannelse

I Sverige er der de seneste ar blevet etableret en raekke uddannelser indenfor spilom-
radet, som er tilknyttet forskellige gymnasier, hgjskoler, handelsskoler og universite-
ter.

Det forventes at der i lgbet af de neermeste ar i Sverige vil blive uddannet 100-200
personer om aret indenfor spiludvikling. Der findes dog den opfattelse i den svenske
spilindustri, at uddannelsesniveauet indenfor omréadet generelt er for lavt. Mange af
de folk, der i dag beskeeftiger sig med spiludvikling er autodidakte, men har til gen-
geeld beskeeftiget sig med f.eks. programmering, siden de var helt unge teenagere og
besidder en kompetencer som ikke kan tilleeres pd en 2-3 ars uddannelse. Dermed
bliver det svert at integrere de nyuddannede i de i forvejen smé og til dels anarkisti-
ske organisationer. Eet andet problem der fremheaeves er manglen pi forsker og lerer
kreefter indenfor omradet. Langt de fleste dygtige udviklere er stadig unge og er stadig
beskeftiget i industrien. Det forventes at tage flere ar, fgrend at nogle af de dygtige
udviklere finder vej over i uddannelsessystemet, hvor de kan videregive deres erfa-
ringer og kompetencer.

Endelig pipeges det ogsd at mange af uddannelserne har fokus pa teknisk udvikling,
og at der siledes mangler udvikling indenfor Gamedesign / Gameplay.

“Gamedesign vil veere et klogt indsatsomrdde, da det kan udnytte nogle af fordelene i
Norden fremfor f.eks. programmering, som pa sigt vil blive outsourcet til Ostlande.”
Erik Robertson

8.2.4 Venturekapital samt offentlige stotteordninger

Sverige har i forhold til de gvrige Nordiske lande og i serdeleshed i forhold til Dan-
mark en veesentlige mere udviklet venturekapital branche. Branchen har dog, ligesom
i resten af verden, veeret hirdt ramt af IT boblens brist og det generelle investerings-
niveau i Sverige er meget lavt. Der synes dog ikke at veere samme forbehold mod at
investere i spiludvikling, som den danske branche giver udtryk for og flere af de
svenske spiludviklere har faet tilfgrt risikovillig kapital i deres opstart.

Man har ikke Sverige haft forsggt sig med centralt koordinerede inititaiver for at stgt-
te branchen. Dette pa trods af at industrien maélrettet arbejder pa at fa rettet de sven-
ske erhvervs- og kulturpolitiske aktgrers opméerksomhed rettet mod mulighederne i
branchen.

Sverige har ikke et system som vi kender det fra Innovationsmiljg ordningen, men
har dog diverse ordninger sdsom Nutek og Innova, der statter opstartsvirksomheder
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generelt. Derudover har der i regi af MEDIAprogrammet veret givet stgtte til et par
projekter.

8.2.5 Fremtidsudsigterne

P4 trods af at materialet tegner et billede af at den svenske spilbranche er leengere
fremme og mere moden end branchen i de gvrige nordiske lande, s& virker det ikke
som om, at udviklingen gar si hurtigt, som man kunne forvente og egnske sig.

"Det er gaet lidt op og lidt ned over de sidste 2 dr. Man kan ikke sige at der har veeret
nogen radikal forandring. Der har veeret et par konkurser, men der er ogsa kommet et
par spendende nystartede success’er til Det virker som om, at det kan blive meget
speendende - der er meget grode i branchen.”

Erik Robertson
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