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NATIONELL SAMORDNARE FOR UTVECKLING AV
DATASPELSBRANSCHEN | SVERIGE

1. Sammanfattning

Ska Sverige stadfasta och utveckla sin position som ledande och attraktivt for foretag
och talanger inom dataspelsbranschen och kulturella och kreativa branscher (KKB),
behover framtida utveckling baseras pa:

- Forstaelse for balansen mellan det kulturella perspektivet och kommersiella

mojligheter

- Samverkan mellan offentliga aktorer och privata féretag

- Okad samverkan mellan olika kulturgrenar

- Ensammanhallen och tilldtande nationell svensk strategi fér denna utveckling

For att driva dessa fragor vidare nationellt foreslar denna rapport en nationell
samordnare for omradet.

Da forutsattningarna bade gallande innehall sdsom berattande, musik, dataspel, film,
och turism, men dven geografi och kostnadslage ar synnerligen goda i Varmland,
foreslar rapporten vidare att en saddan statlig samordnare placeras i Karlstad.

Agera Games - Toss!



Innehadll

Nationell samordnare for utveckling av dataspelsbranschen i Sverige .......eeeerennncee. 3
1. SAMMANTATENING oottt s s s s s s ses s ses s ses s sas s ses s sesssanes 3
2. INEANINEG et ses bbb s s s b b a s bas s b s e s et s s b s s sasbessessenas 5

2. L BAKGIUNG .ttt s s sassessessessesassassessessessesassassessessessssassessessessesassassessessone 5
2.2 Syfte 0Ch MAI MEA FAPPOILEN ...ttt s s s sssssessessessanen 6
3. OMVATASANAIYS oottt ses s s sessessesssssssessessessssassassessessesassassassessesaene 7
3.1 Global UtBlICK OCH trENAEN ...t sssssssssssssssasssssees 7
3.2 Transmedia (El1er CrOSS=MEAIA) ... eeeeeereesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 7
3.3 Demokratisering — teKNIKULVECKIING ...ttt sessessessesaesssessesaens 8
3.4 SVEIIZES POSITION ettt ese s sesss s s ses s sessssessessessessesassessessessesassassessessns 9
3.5 Benchmarking - jamforelse mellan [ANAEr ... eeceeeeeeeceeeeeeeeerevessensenaens 11
4. Balansen mellan kultur och KOmmersialiSm .........eeennineineinsessessesesssssssssssssssssssens 15
4.1 En historia om kreativitet, kapital och kompromisser ..........eeeeveevereerenrenennn. 15
4.2 SVENSKLE PEISPEKLIV ettt esasesstesses s seses s sessessessssessessessssassessessessessssessessessses 16
5. Entreprentrskap = €N NYCKE .. ettt sessessesessessessessesassessessesaens 19
6. Tillgdngar att bygga pa — VArMIANd......eeeeeeee st sssassaessessessens 20
6.1 ENErEPIrENOISKAD vttt s s ssessssessessssessssessessessesassassessessesssssssessessessne 20
6.2 BEIrAttANdEL ...ttt sss s ass s s st sasnans 21
6.3 TE GrEat JOUINEY ettt sss s s ssesssssssessessessessssassessessessssassessessessene 22
6.4 EMDracer Games ArCRIVE ... sesessesesssissssssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 24
6.5 FOrmagan till SAMVEIKAN ...t sssssssasssessessessassasssessesseses 25
6.6 Det SJAIVKIAra - lIVSKVAIILEL ...ttt s sssss s sessessssassessessessens 28
7.Rekommendationer och handlingSPlan...... e sessessesaens 29
UNAEITAZ OCH KEIOK .ttt sesassassessssessessssessessesssssssssessessessssassassessessesans 31



2. Inledning
2.1 Bakgrund

Den svenska dataspelsbranschen har vaxt snabbt under de senaste decennierna och ar
nu en betydande del av ekonomin. Svenska spelféretag som Mojang, Paradox
Interactive och Embracer Group har uppnatt global framgang. Svensk spelutveckling ar
numera en exportnaring som verkar pa en i hog grad global marknad. Spelbranschen
har pa nagra artionden vuxit fran en hobby for entusiaster till en varldsomspannande
industri med kulturell och ekonomisk betydelse.

Europaparlamentet antog i november 2022 en resolution om att hela Europa behéver
genomfora en strategisk satsning pa spelindustrin bade ur ett naringsperspektiv och
ett kulturperspektiv.

Visionen for 2033 ar att Sverige har starkt sin position som ett ledande land fér de
kulturella och kreativa branscherna. Branscherna har god tillvaxt och bidrar till svensk
ekonomi och ett dynamiskt naringsliv i hela landet, 6kad export och en positiv
Sverigebild i utlandet. Féretag inom de kulturella och kreativa branscherna bidrar till
en mangfald av kulturella uttryck och kulturupplevelser i hela landet.

Kulturutskottets arbetsgrupp for uppféljning och utvardering ska under 2025
genomfdra en huvudstudie i form av en kunskapsoéversikt om dataspel och bradspel.
Fokus ar pa dataspelsbranschen, men dven bradspel berors. Syftet ar att ge ett
kunskapsunderlag for framtida beslut inom kulturutskottets ansvarsomrade gallande
data- och bradspelsbranschen. Huvudstudien skall preliminart vara klar till december
2025.

Den svenska dataspelsbranschen har dessutom potential att ytterligare befésta sin
position pa den globala marknaden genom en 6kad integration med andra kreativa
sektorer, sdsom film, musik, TV, litteratur och turism. Genom strategiska transmediala-
aktiviteter kan den svenska konkurrenskraften och BNP bidra till en starkare och mer
diversifierad ekonomi.

Den utveckling som skett de senaste tio aren inom dataspelsutveckling och tillvaxt av
foretagi Karlstad och Varmland skapar goda forutsattningar for att kunna bidraga till
den nationella utvecklingen inom omradet. Inte minst i kombination med den position
som Varmland har inom andra kulturomraden dar berattandet star i centrum. Fokus pa
samarbete mellan offentliga aktorer och foretag, liksom forstaelsen och férmagan att
kunna koppla ihop kultur med en kommersiell agenda (dar sa ar maijligt) har varit en
central del av utvecklingen.



2.2 Syfte och mal med rapporten

Att identifiera nationella strategier for att ytterligare starka dataspelsbranschens
konkurrenskraft, skapa fler arbetstillfallen och bidra till Sveriges ekonomi. Malet ar att
sakra en ledande position internationellt och ta till vara framtida
utvecklingsmdjligheter inom kreativa naringar.

Att beskriva en vag framat for svensk dataspelsindustri generellt men dven kopplad till
mojligheterna genom 6kad integration med andra kulturella sektorer.

Att ge konkreta forslag pa nasta steg, och visa vilken roll det varmlandska ekosystemet
ar beredda att ta.

Lukas Lundin - Honeymancer



3. Omvarldsanalys

3.1 Global utblick och trender

Den globala spelmarknaden ar vard 6éver 200 miljarder dollar och fortsatter att vaxai
snabb takt. Tillvixten drivs bland annat av framsteg inom teknologier som artificiell
intelligens (Al), virtual reality (VR) och molnbaserad spelstreaming. Aven blockchain-
teknik borjar spela enroll, sarskilt inom omraden som digital 4ganderatt och
spelbaserade ekonomier.

E-sport och mobilspel r tva av de snabbast vaxande segmenten, med 6kande
publikintresse och nya affarsmodeller. Spelindustrin utvecklas snabbt och paverkar -
och paverkas av - bade kulturella och teknologiska férandringar. Bland de mest
inflytelserika aktoérerna finns Sony, Microsoft, Nintendo, Tencent och Electronic Arts,
men dven nya plattformar och oberoende utvecklare spelar en allt stérre roll i
ekosystemet.

Plattformarna férenklar distributionen av spel och ger en 6kning av antalet slappta
spel. Vikten av att sticka ut och att producera engagerande spel blir viktigare och
Oppnar for nischade produkter och segmentering. Som exempel spas GTA6 bli den
storsta lansering av en underhallningsprodukt och generera otroliga 3 miljarder dollar
under sitt forsta ar. Som jamforelse drog 2024 ars mest inkomstbringande film, Insidan
ut 2,in 1,7 miljarder dollar.

3.2 Transmedia (eller cross-media)

En spannande utveckling inom dataspelsindustrin internationellt &r potentialen med
transmediala samarbeten. Transmedia innebar att spelutvecklare expanderar sina
varumarken till andra medieformer sasom film, TV-serier, bocker, serietidningar och till
och med musik och turism. Genom att kombinera flera medieformat kan spelstudior
skapa en djupare upplevelse for sin publik, 6ka varumarkesigenkanning och bredda sin
malgrupp.

Exempel pa framgangsrika transmediala projekt inkluderar The Witcher, som
utvecklades fran en bokserie till en populér spelserie och darefter en framgangsrik
Netflix-serie, Cyberpunk 2077, som vidareutvecklades genom animerade serier som
Cyberpunk: Edgerunners samt The Last of Us, ett framgangsrikt dataspel som blivit lika
framgangsrik TV-serie.

Spelutvecklare har ocksa boérjat anvanda transmediala strategier for att bygga ut sina
universum pa ett sitt som engagerar spelarna pa flera nivaer. Till exempel har spel som
Fortnite samarbetat med filmindustrin for att integrera karaktarer fran populéra filmer,
vilket skapar en interaktiv upplevelse dar spelare kan delta i digitala evenemang
kopplade till stora film- och musiklanseringar. Detta gor att spelvarlden blir mer
dynamisk och att spelarna far en kdnsla av att vara en del av en storre kulturupplevelse.
Vidare har transmediala strategier visat sig vara ett effektivt satt att skapa langsiktig
hallbarhet for spelvarumarken. Genom att sprida berattelser och karaktarer éver flera
plattformar minskar beroendet av enskilda spelframgangar. Detta syns tydligt hos
foretag som Riot Games, som har expanderat League of Legends-universumet genom
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TV-serier, bocker och andra medier. Denna strategi gor att fans kan férdjupa sig i
spelvarlden dven utanfoér den traditionella spelsessionen, vilket starker spelens
livslangd och ekonomiska potential. Andra exempel pa aktiva aktorer med starka
varumarken inom detta omrade ar Lego och Star Wars.

Samarbeten inom dataspelsbranschen har ocksa blivit alltmer avgérande for
branschens tillvaxt. Féretag ingar ofta partnerskap med andra spelutvecklare,
teknikféretag och externa branscher for att expandera sina mojligheter. Ett exempel ar
samarbeten mellan spelutvecklare och musikartister, dar in-game konserter och
exklusivt innehall bidrar till att skapa unika spelupplevelser. Spel som Roblox och
Fortnite har arrangerat livekonserter med artister som Travis Scott och Ariana Grande,
vilket visar hur spel kan bli en plattform for interaktivt kulturellt innehall.

Med tanke pa den snabbt féranderliga teknologin och spelindustrins globala natur blir
transmedia och samarbeten allt viktigare for att halla sig relevant och
konkurrenskraftig. Spelféretag som lyckas utnyttja dessa maéjligheter kan skapa
djupare spelupplevelser, bredda sin publik och sakra langsiktig ekonomisk framgang.
Naturligtvis galler dven det omvanda fér aktorer inom musik, TV, film, litteratur mm. Vi
far heller inte glomma bort alla dessa omradens koppling till en annan viktig
naringsgren, ndmligen turismen.

3.3 Demokratisering - teknikutveckling

Den snabba teknikutvecklingen ar en del avdemokratiseringen av upplevelseindustrin.
Dataspel ar interaktivt, globalt och socialt vilket gor att den pa manga satt speglar
samhallsutvecklingen. Detta ar tydligt nar vi tittar pa de storsta speltitlarna bland unga
Roblox och Fortnite och hur dessa erbjuder spelarna att skapa sina egna varldar och




upplevelser. Idag har dataspel en social dimension, spel ar en moétesplats dar manniskor
umgas. Manniskor mots digitalt for att spela och prata lika gdrna som att ses pa ett café.
Den stora samhallsforandring som Artificiell Intelligens innebar paverkar dven
spelbranschen pa ett genomgripande satt. Dataspel har alltid haft en hog grad av
automatiserade funktioner till exempel hur fiender och andra icke spelbara karaktarer
beter sig. Generativ Artificiell Intelligens anvands i hela produktionsprocessen fran
grafik till programmering till test av spel samt vid drift for att moderera chattar.
Generativ Al kan forbattra upplevelsen genom mer individuellt anpassat innehall och
utokning av de varldar som spelen utspelar sigi. Inom testning ger tekniken mojligheter
att skapa fler och mer definierade personas eller testpersonligheter. Generativ Al
mojliggor skraddarsydda spelupplevelser och personanpassade rekommendationer av
spel. Generativ Al har dven paverkan pa upphovsratt och skydd av de IP:n som skapas
med tekniken, vilket &r en utmaning for hur de legala rattigheterna och skyldigheterna
ska hanteras av de som stiftar lagar.

3.4 Sveriges position

Dataspelsbranschens rapport Spelutvecklarindex 2024 visar en fortsatt stabil tillvaxt,
dar omsattningen for de svenskregistrerade bolagen nddde 34,6 miljarder kronor
under 2023, en 6kning med 18%. Inklusive den globala narvaron, steg omsattningen till
90,4 miljarder kronor, vilket ar en 6kning med 4,5%. Dessa siffror bekraftar att
dataspelsindustrin inte bara ar en vital del av var ekonomi, utan ocksa en industri med
betydande potential for ytterligare tillvaxt och internationell expansion, dvenien
orolig global ekonomi.

Sverige rankas hogt som spelutvecklingsland men méter konkurrens fran Kanada, USA
och Asien, dar statliga subventioner och stoérre marknader ger férdelar.

Med internationellt erkdnda spelstudior och en innovationsdriven utvecklingskultur
har Sverige bidragit med nagra av de mest framgangsrika spelen i modern tid. Svenska
foretag som Mojang (skaparen av Minecraft), DICE (Battlefield-serien), Paradox
Interactive (strategispel som Europa Universalis och Cities: Skylines), Massive
Entertainment (The Division-serien) och Embracer Group har satt avtryck pa den
globala spelmarknaden. Spel som Candy Crush Saga, utvecklat av det svenska foretaget
King, har ocksa varit en central del av mobilspelens explosionsartade tillvaxt.

Sveriges framgangar inom dataspelsbranschen beror pa flera faktorer. En stark
tradition av teknisk innovation och en valutvecklad I T-infrastruktur har skapat en
gynnsam milj6 for spelutveckling. Dessutom har det svenska utbildningssystemet, med
skolor som Futuregames och The Game Assembly, fostrat en ny generation av
spelutvecklare som driver branschen framat. Féretagandet utvecklas i hela landet, men
specifikt kan ndmnas sarskilda satsningar i Skovde, Malmo, Skellefted och Karlstad som
utvecklats val. Landets nationella center utbildningsmassigt utgors av Skovde.

Trots sin relativt lilla befolkning har Sverige en oproportionerligt stor paverkan pa den
globala spelmarknaden. Svenska spelutvecklare ar kanda for sin kreativitet, sitt fokus
pa kvalitet och sin férmaga att skapa innovativa spelupplevelser. Landets spelindustri
ar ocksa kand for sin starka arbetskultur, dar manga féretag lagger stor vikt vid balans



mellan arbete och privatliv - en kontrast till de tuffa arbetsférhallanden (sa kallad

crunch) som &r vanliga i andra delar av varlden.

Svenska spelutvecklare ar daven i framkant nar det géller hallbarhet och inkludering.
Manga svenska foretag arbetar aktivt for att skapa en mer jamstalld och inkluderande
bransch, och initiativsom Female Legends och Divers har bidragit till att fler kvinnor
och minoriteter engagerar sig i spelutveckling. Dessutom ar Sverige ledande inom
anvandningen av ny teknologi, sdésom Al och spelmotorer som Frostbite, som
ursprungligen utvecklades i Sverige av spelstudion DICE.

Med utgangspunkt i varldslaget har dven en annan viktig utvecklingsvag uppstatt. Den
svenska dataspelsbranschen kan starka det svenska totalforsvaret genom att utveckla
avancerade simuleringar och traningsprogram for bade civilt och militart forsvar, vilket
forbattrar krisberedskap och beslutsfattande. Spelteknologi kan anvandas for att skapa
realistiska scenarier inom cybersikerhet, psykologiskt forsvar och kommunikation,

vilket starker samhallets motstandskraft.

Lukas Lundin - Honeymancer

Trots sin starka position méter den
svenska spelindustrin vissa
utmaningar. Den 6kande
konkurrensen fran andra lander,
sarskilt inom Asien och
Nordamerika, innebar att svenska
utvecklare standigt maste anpassa
sig och fornya sig. Vidare finns det
en vaxande debatt om
arbetsforhallanden inom branschen,
aven i Sverige, dar vissa studior har
kritiserats for ldnga arbetsdagar
under intensiva utvecklingsfaser.
Skatte- och regleringsfragor kan
ocksa paverka branschens
langsiktiga utveckling, sarskilt nar
det géiller statligt stéd och
finansieringsmojligheter.

Sammantaget kan man sdga att Sverige har en unik position inom den globala
dataspelsindustrin. Landets spelutvecklare har en bevisad formaga att skapa
framgangsrika och innovativa spel, och den starka utbildnings- och tekniksektorn gér
att Sverige troligen kommer att fortsatta vara en viktig aktor i branschen.
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Dock saknas en sammanhadllen nationell strategi for dataspelsbranschens utveckling, och
hur denna bransch dven i framtiden skall bidra till 6kad svensk BNP genom ytterligare
interaktion med andra kulturella och kreativa branscher.

3.5 Benchmarking - jamforelse mellan lander

Den internationella dataspelsbranschen har sett en betydande tillvaxt under de
senaste decennierna, med flera lander som aktivt framjar industrins utveckling genom
olika stodsystem och nationella strategier. Nedan foljer en 6versikt 6ver de framsta
landerna inom detta omrade, med fokus pa deras insatser for bade dataspelsbranschen
och transmediala sektorn.

Danmark

Stodsystem och nationell strategi fér dataspelsbranschens utveckling: Danmark har en
tydlig strategi och ett stodsystem for att utveckla sin dataspelsbransch. Ett av de
viktigaste initiativen ar etableringen av Danska Spelinstitutet, som inrattades 2024 som
en sjalvstandig organisation efter att tidigare ha varit en del av Danska Filminstitutet.
Syftet med institutet ar att starka den danska spelindustrin genom att framja innovation,
skapa battre forutsattningar for spelutvecklare och 6ka branschens internationella
konkurrenskraft.

For att stodja denna utveckling har den danska regeringen avsatt 33,8 miljoner danska
kronor for perioden 2024-2027. Detta ekonomiska stod ar avsett att stimulera
produktionen av spel, hjidlpa nya foretag att etablera sig och skapa en hallbar tillvaxt
inom industrin. Tidigare har dven Danska Filminstitutet haft program for att finansiera
spelutveckling, men med det nya spelinstitutet far branschen en mer fokuserad och
langsiktig satsning.

Strategin bakom dessa satsningar bygger pa att positionera Danmark som en ledande
nation inom spelutveckling. Genom samarbete mellan staten, privata aktérer och
utbildningsinstitutioner vill man skapa en dynamisk och innovativ spelindustri.
Utvecklingen av nya teknologier och talanger ar en central del av strategin, och malet
ar att ge danska spelutvecklare de resurser och méjligheter som kravs for att
konkurrera pa en global marknad.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: Danmark saknar en specifik nationell
strategi for transmedia men stodjer utvecklingen genom offentliga
finansieringsprogram, mediestddsfonder och kulturinstitutioner som Danska
Filminstitutet. Medieorganisationer som Danmarks Radio och TV 2 arbetar aktivt med
att integrera innehall 6ver flera plattformar, medan forskningsinstitutioner utforskar nya
transmediala l6sningar. Genom en kombination av statligt stdd, privata satsningar och
akademisk forskning skapas forutsattningar for fortsatt innovation inom omradet.
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Finland

Stodsystem och nationell strategi foér dataspelsbranschens utveckling:

Finland ar kant for sin innovativa och snabbt vaxande spelindustri, med foretag som
Supercell och Rovio i spetsen. Business Finland och Finnish Game Industry Association
(Neogames) erbjuder stod till spelutvecklare genom finansiering, natverk och
exportstod. Finland har en stark startup-kultur och investerar i forskning och utbildning
inom spelutveckling, vilket har lett till en dynamisk och konkurrenskraftig industri.
Stodsystem och nationell strategi for transmedia:

Den finska regeringen och olika kulturorganisationer uppmuntrar transmediala projekt
genom program som AVEK och Finnish Film Foundation. Helsingfors har blivit ett
centrum for digital innovation, dar spel, film och interaktiva medier sammanférs i
projekt som utnyttjar ny teknologi. Det finns ocksa flera acceleratorprogram och
evenemang som stoder utvecklingen av transmediala berattelser och immersiva
upplevelser. Spel som Angry Birds (Rovio) och Control (Remedy) har integrerat stark
storytelling och visuellt innehadll med internationella framgangar.

USA

Stodsystem och nationell strategi for dataspelsbranschens utveckling: USA har en av
varldens storsta och mest diversifierade dataspelsmarknader. Den amerikanska
regeringen erbjuder olika former av stod, inklusive skattelattnader och bidrag pa bade
federal och delstatlig niva. Delstater som Kalifornien och Texas har implementerat
specifika incitamentsprogram for att attrahera spelutvecklare. Dessutom har
institutioner som National Endowment for the Arts borjat erkdnna dataspel som en
konstform, vilket 6ppnar dorrar for ytterligare finansiering och stéd.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: Transmedia har fatt betydande
uppmarksamhet i USA, sarskilt i stadder som Los Angeles och New York dar film-, tv- och
spelindustrin ofta samarbetar. Initiativ som "Transmedia Hollywood" och olika
konferenser framjar samarbete mellan olika medieplattformar. Dessutom erbjuder
flera delstater ekonomiska incitament for produktioner som integrerar flera medier,
vilket uppmuntrar till innovativa transmediala projekt.

Japan

Stodsystem och nationell strategi for dataspelsbranschens utveckling: Japan ar kant for
sin rika spelkultur och dr hem fér nagra av de mest inflytelserika spelutvecklarna. Den
japanska regeringen har implementerat politik for att stddja kreativa industrier,
inklusive dataspel, genom initiativ som Cool Japan-strategin. Denna strategi syftar till
att framja japansk popkultur globalt, med fokus pa export av spel, anime och relaterade
medier.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: | Japan ar integrationen mellan olika
medier, sdsom spel, anime och manga, djupt rotad. Regeringen stéder transmediala
projekt genom finansiering och policyer som uppmuntrar samarbete mellan olika
sektorer. Evenemang som Tokyo Game Show och Anime Japan fungerar som
plattformar for att framja sddana samarbeten och innovationer inom transmedia. Spel
som Final Fantasy och Persona-serien kombinerar spel, musik och animation, vilket har
skapat globala fenomen
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Kina

Stodsystem och nationell strategi for dataspelsbranschens utveckling: Kina har snabbt blivit
en av de storsta marknaderna for dataspel. Den kinesiska regeringen har
implementerat flera policyer for att stodja inhemsk spelutveckling, inklusive
ekonomiska incitament och etablering av spelindustricentra i stader som Shanghai och
Shenzhen. Samtidigt infors strikta regleringar for att kontrollera innehall och spelvanor,
sarskilt bland unga.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: Transmediala strategier i Kina fokuserar
ofta pa integrationen av spel, film och litteratur. Regeringen stoder projekt som framjar
kinesisk kultur genom flera medier och erbjuder finansiering for sadana initiativ.
Dessutom har plattformar som Tencent och Alibaba investerat kraftigt i transmediala
projekt, vilket ytterligare driver industrins tillvaxt.

Sydkorea

Stodsystem och nationell strategi for dataspelsbranschens utveckling: Sydkorea ar en global
ledare inom e-sport och onlinespel. Regeringen har etablerat organisationer som Korea
Creative Content Agency (KOCCA) for att stodja spelutveckling genom finansiering,
utbildning och infrastruktur. Dessutom erbjuder regeringen skattelattnader och andra
incitament for spelutvecklingsforetag.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: Den sydkoreanska regeringen framjar
aktivt Hallyu, eller "koreanska vagen", som omfattar export av koreansk kultur genom
musik, film, tv och spel. Initiativ som KOCCA stdder transmediala projekt som
kombinerar dessa element, vilket bidrar till landets kulturella export och ekonomiska
tillvaxt. Arligen investerar Sydkorea cirka 1,1 miljarder USD i kreativa naringar, dar
KOCCA ar huvudkanalen. Koreanska spel som Lineage och Black Desert Online har
kopplats till K-pop och TV-drama, vilket skapat en kulturell exportindustri som
genererar miljardintakter.

Tyskland

Stodsystem och nationell strategi for dataspelsbranschens utveckling: Tyskland har
implementerat flera program for att stédja spelindustrin, inklusive direkta bidrag och
skattelattnader. Forbundsministeriet for transport och digital infrastruktur (BMVI) har
lanserat finansieringsprogram specifikt for spelutveckling. Dessutom fungerar
evenemang som Gamescom i Kéln som viktiga plattformar fér industrin.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: Tyskland stéder transmediala projekt
genom olika kulturfonder och program som uppmuntrar samarbete mellan film, tv och
spel. Media and Film Society Baden-Wiirttemberg (MFG) och andra regionala organ
erbjuder finansiering och radgivning for innovativa transmediala initiativ.
Forbundslander som Bayern och Nordrhein-Westfalen har egna fonder for
transmediala projekt. Spel som The Longing (Studio Seufz) 4r exempel pa tysk innovation
som kombinerar litteratur och spel.

Storbritannien
Stodsystem och nationell strategi for dataspelsbranschens utveckling: Storbritannien
erbjuder skattelattnader for spelutvecklare genom program som Video Games Tax
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Relief (VGTR), vilket har attraherat manga foretag till landet. Organisationer som UK
Interactive Entertainment (Ukie) arbetar for att framja industrin och paverka
policyutveckling. Ukie har under februari 2025 lagt ett forslag pa 53 % skattelattnad
for mindre spelstudios.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: Den brittiska regeringen och olika
kulturorganisationer stéder transmediala projekt genom finansiering och
utbildningsprogram. Initiativ som Creative Skillset erbjuder utbildning fér att framja
samarbete mellan olika mediesektorer. UK Games Fund och Creative Industries
Clusters Programme finns dven for att stoédja innovation och samverkan mellan spel,
film och andra kreativa branscher.

Kanada

Stodsystem och nationell strategi fér dataspelsbranschens utveckling:

Kanada ar en av varldens ledande nationer inom spelutveckling, med stora
utvecklingsstudior i stader som Montréal, Vancouver och Toronto. Regeringen erbjuder
omfattande stdd till spelindustrin, inklusive skatteincitament sdsom "Quebec
Interactive Digital Media Tax Credit", vilket har bidragit till att géra Montréal till ett
globalt spelcentrum. Organisationer som Canada Media Fund (CMF) och Canadian
Interactive Alliance arbetar for att finansiera och framja den kanadensiska
spelindustrin, vilket ger bade stora och sma foretag mojligheter att vaxa.

Stodsystem och nationell strategi for transmedia: Kanada har en stark transmedia-sektor,
med stod fran bade regionala och federala program. Canada Media Fund finansierar
projekt som integrerar spel, film och digitala medier for att starka Kanadas narvaro pa
den globala kreativa marknaden. Dessutom erbjuder Telefilm Canada och National Film
Board stod for interaktiva och transmediala produktioner. Vancouver och Montréal har
blivit nav fér transmedia-innovation, dar bade spel- och filmindustrin samarbetar for
att skapa nya upplevelser. Kanada ar nu en global ledare inom spelproduktion, med
framgangsrika transmediala projekt som spelet och TV-serien Assassin’s Creed.

Agera Games - TOSS!
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4. Balansen mellan kultur och kommersialism

| hjartat av varje levande konstform - fran litteratur och film till musik och spel - finns
en inneboende spanning mellan det kulturella och det kommersiella. Kulturen stravar
efter att uttrycka, beréra och utmana. Det kommersiella syftar till att skapa rackvidd,
intakter och langsiktig barkraft. Nar dessa tva perspektiv samspelar, uppstar
mojligheten till bade starka upplevelser och hallbara affarsmodeller.

Har har spelbranschen en sarstallning. Den forenar kreativitet med teknik och bygger
broar mellan berattande, interaktion och ekonomi. Den bar pa en sjalvklarhet i att bade
vara kultur och naring - och visar att det ena inte behéver ske pa bekostnad av det
andra. Tvartom kan samspelet starka bada.

For Sverige finns hdr en framtida méjlighet: att fordjupa och forstdrka formdgan att forena
kulturella viarden med kommersiell kraft. Det dir en tradition som dataspelsbranschen redan
bdr, och som kan inspirera bredare delar av det kreativa ekosystemet.

4.1 En historia om kreativitet, kapital och kompromisser

Redan under rendssansen finansierades konstnarer av maktiga beskyddare som
Medici-familjen. Michelangelo och Leonardo da Vinci var inte bara genier, de var ocksa
pragmatiker som forstod att deras arbete behévde stéd av inflytelserika finansiarer. |
1800-talets litteratur sag vi hur Charles Dickens skrev foljetonger som anpassades
efter publikens reaktioner, samtidigt som han lyckades behalla sitt sociala engagemang.
Filmindustrins guldalder pa 1900-talet ar ett annat exempel: Hollywoods studiosystem
balanserade konstnarliga visioner med kassasuccéer, och skapade masterverk som
bade var kulturellt betydelsefulla och ekonomiskt framgangsrika.

I modern tid har den digitala eran skapat nya méjligheter och utmaningar.
Dataspelsindustrin, exempelvis, féddes ur en passion for teknik och berattande, men
vaxte snabbt till en global miljardindustri. Indiespelen blomstrar tack vare digital
distribution, men samtidigt krdver marknaden att dven de mest konstnarliga projekten
har en hllbar affarsmodell. Streamingplattformar har demokratiserat tillgangen till
film och musik, men samtidigt format kreativa uttryck utifran algoritmers och
annonsorers logik.

Den storsta utmaningen i samspelet mellan kultur och kommersialism ar att hittaen
balans dar bada perspektiven kan samexistera utan att kompromissa bort sina
karnvarden. A ena sidan riskerar konstnarliga ambitioner att kvivas om de enbart
anpassas efter kommersiella trender. A andra sidan kan en alltfér idealistisk hallning
leda till att kulturprodukter aldrig hittar sin publik eller nar sin fulla potential.
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Viser dettai filmvarlden, dar studios ofta gér om sina visioner baserat pa testpublikens
reaktioner, vilket kan leda till generiska berattelser som kdnns trygga men saknar djup.
Samtidigt finns exempel pa konstnérligt djarva projekt som "Blade Runner" eller "The
Shawshank Redemption" som initialt misslyckades kommersiellt men senare blev
klassiker. Inom spelvarlden har mikrotransaktioner och live service-modeller gjort att
utvecklare ofta tvingas balansera mellan att skapa engagerande upplevelser och att
maximera intakter. Spel som "The Legend of Zelda: Breath of the Wild" visar att
innovation och kreativitet kan samexistera med kommersiell framgang, medan
kritiserade exempel som 6verdrivet monetariserade mobilspel visar farorna med en
ensidig kommersiell drivkraft.

NEXTEWAVS

Nine Lives Game Studio - Seagulls: Crappy Situation

4.2 Svenskt perspektiv

Det 6vergripande malet for den svenska kulturpolitiken ar:

Kulturen ska vara en dynamisk, utmanande och obunden kraft med yttrandefriheten som
grund. Alla ska ha méjlighet att delta i kulturlivet. Kreativitet, mdngfald och konstndirlig
kvalitet ska prdgla samhdillets utveckling.

| Sverige finns saledes en pagaende och ofta livlig diskussion kring balansen mellan
kultur och kommersialism, sarskilt inom kreativa branscher som film, musik, spel och
litteratur. Strukturellt och politiskt paverkas detta samspel av ett antal faktorer,
inklusive statliga stdd, lagstiftning, branschorganisationer och marknadstrender.
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Sverige har en stark tradition av offentligt finansierat kulturskapande, dar staten och
regionerna spelar en viktig roll i att stdédja kulturella ndringar. Genom till exempel
instanser som Kulturradet, Svenska Filminstitutet och Konstndrsnamnden ges stod till
konstnarer och kulturproducenter, vilket sdkerstaller att dven icke-kommersiella
projekt kan utvecklas.

Inom dataspelsbranschen, som ar en av Sveriges mest framgangsrika kreativa
industrier, har marknaden varit huvudsaklig drivkraft. Jamfort med andra lander ar
Sverige unikt genom att ha en spelindustri som i stor utstrackning vuxit utan direkt
statligt stod, men dar det anda finns offentliga initiativ for att starka export och
innovationskraft.

Nar det galler film och TV &ar situationen mer polariserad. Svenska Filminstitutet
finansierar en stor del av den svenska filmproduktionen, men debatten om
kommersiella kontra smalare, konstnarliga filmer har varit intensiv. Pa senare ar har
streamingplattformar som Netflix och HBO investerat i svenska produktioner, vilket
har gett branschen en kommersiell skjuts men ocksa vackt fragor om hur svensk kultur
och berattande formas av internationella marknadskrafter. Musikbranschen ar ett
annat omrade dar Sverige har en stark global narvaro, inte minst genom
exportframgangar fran artister och producenter som Max Martin och Avicii. Har har
kommersiell framgang varit en naturlig drivkraft, men det finns ocksa offentligt stod for
mindre aktorer genom exempelvis Kulturradet och Musikverket. Politiskt finns det en
pagaende dragkamp mellan olika synsatt pa kulturens roll i samhillet. A ena sidan
betonas kulturens egenviarde och behovet av offentlig finansiering for att sdkerstalla
mangfald och innovation. A andra sidan finns en viaxande rést som argumenterar for att
kultursektorn bor bli mer sjalvforsérjande och marknadsanpassad.

Aven i denna fraga finns en koppling till utveckling av den svenska beredskapen.
Transmediala produktioner kan sprida kunskap om till exempel totalférsvaret till en
bredare publik genom interaktiva berattelser och engagerande digitala plattformar,
vilket 6kar medvetenhet och beredskap i samhallet.

Kulturpolitiken i Sverige har traditionellt praglats av en stark offentlig ndarvaro, men
under senare ar har den politiska debatten kring kulturstéd och dess villkor blivit mer
polariserad. Fragor om hur mycket staten bor styra kulturskapandet, och om
kommersiellt framgangsrika aktorer ska kunna ta del av stod, har lett till diskussioner.
Ett exempel dr debatten om filmfinansiering, dar vissa menar att mer medel bor ga till
breda publikfilmer medan andra anser att stédet boér prioritera konstnarligt
nyskapande verk. Pa spelomradet finns diskussioner om huruvida den svenska
spelindustrin ska fa mer statligt stod eller om den ska fortsatta vara marknadsdriven.
Det finns ocksa fragor om kulturens tillganglighet och bredd. Mediepolitiken har i allt
hogre grad fokuserat pa hur svenska medier ska konkurrera med internationella
aktoérer som Netflix och Spotify. Initiativ har diskuterats for att starka inhemska
kreatorer, men det dr en utmaning att hitta en balans mellan att skydda svenska
intressen och att verka i en globaliserad digital varld.

Samspelet mellan det kulturella och kommersiella i Sverige praglas av en dynamik dar
staten fortsatt spelar en betydande roll i att finansiera och stédja kultur, men dar
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kommersiella aktorer och globala marknadstrender alltmer paverkar den kreativa
sektorn. Det finns en pagaende debatt om balansen mellan konstnarlig frihet,
ekonomisk barkraft och statlig inblandning, och framtiden lar innebara fortsatt
forandring i takt med att teknik, politik och publikens beteenden utvecklas.

Slutligen handlar balansen mellan kultur och kommersialism om en 6msesidig respekt
mellan de som skapar och de som finansierar. Nar bada sidor inser att de behéver
varandra for att skapa ndgot som bade inspirerar och nar ut, kan magi uppsta - precis
som den gjort genom hela kulturens historia.

En 6kad formdga till samspel mellan det kulturella och det kommersiella kommer i
framtiden att krdva 6kad samverkan mellan offentliga aktérer och privata foretag. En
mojlighet for Sverige.
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5. Entreprendrskap - en nyckel

Ett 0kat fokus pa entreprendrskap och affarsmassighet kan spela en avgérande roll i att
vidareutveckla den svenska dataspelsbranschen och befasta Sveriges position som en
global spelnation. Sverige har redan en stark spelindustri med framgangsrika foretag
som Embracer Group, Paradox Interactive, Mojang och DICE, men genom att starka
den affarsmassiga kompetensen kan branschen na dnnu hdgre nivaer av innovation,
tillvaxt och hallbarhet.

Ett 6kat entreprendrstankande skulle kunna leda till fler startups och nya kreativa
initiativ inom spelutveckling. Genom att framja en kultur dar fler vagar starta egna
spelstudior eller affarsmodeller kopplade till spelindustrin, kan branschen expandera
och skapa fler unika produkter. Det handlar inte bara om att utveckla spel, utan dven
att identifiera nya satt att paketera och silja upplevelser, sésom abonnemangsmodeller,
digitala marknadsplatser och plattformsoberoende spelupplevelser.

Manga svenska spelutvecklare har en stark kreativ adra, men genom att lagga stoérre
fokus pa affarsutveckling kan foretagen skapa langsiktiga strategier for ekonomisk
hallbarhet. Detta inkluderar att utveckla starkare finansieringsmodeller, bygga
internationella samarbeten och sikerstalla att spelen inte bara ar kreativa masterverk,
utan dven kommersiella framgangar. Genom att integrera entreprendrskap och
affarsmassighet i utbildningar inom spelutveckling, bade pa yrkeshogskolor och
universitet, kan fler unga talanger fa verktygen att driva egna foretag. Mentorskap fran
framgangsrika spelentreprendrer, sdsom Lars Wingefors, skulle kunna ge vagledning
och inspiration till ndsta generation av spelskapare.

Tillgdngen till riskkapital och investerarnatverk ar avgérande for att fler sma och
medelstora spelbolag ska kunna vdxa och konkurrera internationellt. Ett storre fokus
pa affarsmassighet skulle kunna innebara battre mojligheter fér svenska
spelutvecklare att attrahera kapital, expandera globalt och utveckla mer ambitidsa
projekt.

Sverige har en stark tradition av berdattande och kreativt skapande, vilket kan utnyttjas
annu mer genom att spelbranschen knyter tatare band till andra kulturella sektorer
sasom film, litteratur och musik. Detta kan skapa nya affarsmojligheter och
transmediala satsningar dar spel blir en central del av ett bredare ekosystem av digitalt
innehall. Genom att kombinera Sveriges varldsledande spelutvecklarkompetens med
en dnnu starkare affarsmassig och entreprendériell grund kan dataspelsbranschen ta
nasta steg i sin utveckling. Ett 6kat fokus pa foretagande, finansiering och kommersiell
strategi kan skapa fler hallbara bolag, fler jobbméjligheter och en annu mer dynamisk
och globalt konkurrenskraftig spelindustri.
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6. Tillgdngar att bygga pa - Varmland

6.1 Entreprendrskap

The Great Journey och utvecklingen av dataspelsforetagande i Varmland ar ett
entreprendriellt initiativ grundat av Lars Wingefors. Det som astadkommits med
relativt sma resurser under de senaste tio aren ar i sig sjalvt ett gott exempel pa
opportunism och positivt foretagande. Utbildningar och foretag har startats, kreativa
mo&ten och tavlingar har skapat attraktionskraft och en kritisk massa av spelstudios.
Hela tiden med god samverkan mellan offentliga aktérer och privata féretag, alltid med
insikten om att det kravs balans mellan kulturella och kommersiella perspektiv.

Lars Wingefors ar en inspirerande entreprendér och en forebild fér unga som drémmer
om att starta och driva foretag. Som grundare av Embracer Group har han byggt upp en
av varldens storsta koncerner inom spelindustrin, med en resa som borjade redan i
tonaren. Redan vid 13 ars alder borjade Wingefors sin entreprendriella bana genom att
koépa och sdlja begagnade serietidningar. Denna affarsanda ledde senare till att han
grundade spelaterforsaljaren Nordic Games, vilket sedermera utvecklades till
Embracer Group - en global spelkoncern med flera dotterbolag och tusentals anstallda
varlden 6ver. Hans historia visar att det inte kravs stora resurser fran borjan - med
uthallighet, kreativitet och affarssinne kan man bygga nagot stort fran grunden. Det
som gor Wingefors till en sarskilt inspirerande férebild ar hans férmaga att kombinera
passion med affarsmassighet. Han har visat att en stark vision, tillsammans med hart
arbete och en langsiktig strategi, kan leda till framgang. Hans entreprendrskap bygger
pa mod att ta risker, men ocksa pa en forstaelse for att bygga hallbara foretag genom
att lata kreativitet och affarsutveckling ga hand i hand.

For unga entreprendrer och kreatorer, oavsett om de vill starta féretag inom dataspel,
transmedia eller andra branscher, ar Wingefors ett bevis pa att det gar att lyckas
genom att vara nyfiken, vaga misslyckas och alltid stréva efter att utvecklas. Hans resa
visar att Sverige, och sarskilt regioner utanfor storstaderna, kan vara grogrund fér
internationella foretag. Han ar ett levande exempel pa att det gar att férandra en
industri och samtidigt skapa jobb och mojligheter fér andra. Naturligtvis finns det fler
exempel pa duktiga varmlandska entreprenérer i granslandet mellan kultur och det
kommersiella. Selma Lagerlof ar ett historiskt exempel och Oscar Magnusson (Sven-
Ingvars) och Lars Lerin ar tva nutida framgangsrika kulturpersonligheter med
affarssinne.

Ett avde omraden The Great Journey arbetar med ar att attrahera talang. Aven har har
sarskilt fokus lagts pa entreprendrer. Utbildningar inom design och programmering
skapar en kritisk massa géallande kreativa produktionsresurser, men dar till behévs
tjejer och killar med tillrackligt mod for att vaga misslyckas, géra om och ga hela vagen.
Ur ett svenskt perspektiv géller det att vi kan pavisa for modiga entreprendrer fran
andra lander att vi har de basta forutsattningarna for dem att lyckas har i Sverige.

Det handlar i dagslaget inte om storre etableringar av féretag utan etablering av
mindre spelstudios som &ar i sin linda, men med ratt ledare och drivkraft. The Great
Journey bedriver ett aktivt arbete for att identifiera dessa individer, dven i andra delar
av Europa. Nagot som krévs for ett livskraftigt ekosystem saval i Varmland som i
Sverige.
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Krufs Productions - Heavy Metal Death Can

6.2 Berattandet

Varmland har en lang och rik tradition av berdttande som stracker sig 6ver
generationer och genomsyrar manga olika kulturformer. Denna berattartradition kan
spela en central roll i utvecklingen av transmediala affarer, dar berattelser tar nya
former genom att spridas 6ver flera medier, sdsom dataspel, film, litteratur, musik och
konst. Genom att integrera dessa kulturella uttryck i en modern kontext kan Varmland
befasta sin position som en innovativ och kreativ region inom den svenska och
internationella mediebranschen.

Varmland har genom tiderna varit hem for flera av Sveriges mest framstaende
forfattare, sdsom Selma Lagerl6f och Géran Tunstrom. Dessa ikoniska berattare har
format den svenska litteraturhistorien och skapat verk som fortfarande inspirerar. Med
sina starka karaktarer och djupa berattelser har Varmlands litterara arv blivit en
skattkista av inspiration. Ingen annan plats har en sa stark koppling till sagans och
mytens varld som Varmland, dar magiska landskap och levande historier vaxer fritt.

Varmland har ocksa en stark musiktradition, dar folkmusik och modern pop- och
rockmusik har haft en stor paverkan. Regionens musikaliska arv stracker sig fran visor
och ballader till moderna framgangar inom bade pop och rock. Varmlandska artister har
lange praglat den svenska musikscenen och har en unik férmaga att beratta historier
genom melodier och texter. Musiken harifran bar med sig en kadnsla av mystik och djupa
emotionella landskap, perfekt for att skapa stamningsfulla upplevelser.
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Lars Lerin ar en av Sveriges mest kanda konstnarer och har genom sitt arbete skapat
starka visuella intryck av Varmland. Hans akvareller fangar det skiftande ljuset och den
dramatiska naturen pa ett sitt som ar bade unikt och tidl6st. Varmland har dessutom
en lang tradition av hantverk och bildkonst dar naturen och beréattelserna spelar en
central roll. Har finner vi konstnarer som later sig inspireras av djupa skogar,
spegelblanka sjoar och historiska miljoer, vilket ger en unik visuell identitet.

Varmland har en levande teater- och scenkonsttradition med anrika institutioner som
Wermland Opera och Vastana Teater. Vastana Teater, med sin sdregna blandning av
musik, berattande och fargstarka kostymer, skapar forestallningar som lamnar
bestaende intryck. Dessa teatrar forvaltar och férnyar den muntliga
berattartraditionen och bjuder pa starka dramatiska upplevelser. Scenkonsten har har
alltid haft en sarskild formaga att fanga manniskors fantasi och engagemang.

| Varmland lever ocksa en stark tradition av hantverk och folklore. Har hittar man allt
fran smideskonst och textilhantverk till traditionella sagor och myter som gatti arv
genom generationer. Varmlandska sagor och legender har alltid haft en narvaroii
vardagslivet, med berattelser om troll, skogsran och mystiska vdasen som fortfarande
fascinerar manniskor i alla dldrar.

Genom att integrera dessa kulturella tillgdngar i nya medieformat kan Varmland bidra
till att utveckla svenska transmediala affarer och starka samverkan mellan kultur och
kommersialism. Litteratur, musik, konst och scenkonst kan ge digitala produkter, sdsom
spel och interaktiva berattelser, en djupare autenticitet och en starkare emotionell
koppling till publiken. Genom att féra samman traditionell berdttarkonst med moderna
affarsmodeller skapas mojligheter for foretag att utveckla innovativa produkter med
kulturellt djup. Den varmlandska kulturen kan saledes fungera som en inspirationskalla
och samtidigt som en konkurrensférdel inom den globala kreativa industrin.

Varmlands rika berattartradition, kombinerad med dess starka kultur inom litteratur,
musik, konst, teater och folklore, gbér regionen till en av de mest kulturellt levande
delarna av Sverige. Den varmlandska naturen och de historiska miljéerna fungerar som
en naturlig inspirationskalla for konstnarer och kreatérer, och ger en unik bakgrund till
berattelser och konstuttryck. Med en djup férankring i det muntliga berattandet och en
passion for att skapa oforglomliga upplevelser, star Varmland redo att fortsatta varaen
central kraft i den svenska kultur- och mediebranschen. Inte minst i kombination med
tillgdngarna som skapats inom dataspelsomradet.

6.3 The Great Journey

The Great Journey ar ett ideellt initiativ med malet att etablera en stark spelindustri i
Varmland. Genom att erbjuda utbildningar inom spelutveckling, evenemang och
aktiviteter samt affarsutveckling via sitt acceleratorprogram, fungerar The Great
Journey som en central hub for spelentusiaster och utvecklare i regionen.

Initiativet driver EU-projektet "Gamechanger - ett hallbart, inkluderande och
attraktivt varmlandskt spelekosystem” som drivs i samarbete med Karlstad Innovation
Park och Embracer Group. Projektet finansieras av Embracer Group, Region Varmland
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och Europeiska regionala utvecklingsfonden, med syftet att vidareutveckla
spelindustrini Varmland.

Genom att skapa en plattform dar spelutvecklare kan natverka, samarbeta och fa
tillgang till resurser, bidrar The Great Journey till att framja entreprenérskap och
innovation inom den svenska dataspelsbranschen. Detta initiativ starker inte bara den
lokala ekonomin utan positionerar dven Sverige som en betydande aktor pa den globala
spelmarknaden.

Sarskilt fokus har lagts pa att ta fram en modell for affarsutveckling med balans mellan
det kulturella perspektivet och de kommersiella méjligheterna. Utgadngspunkten for
acceleratorprogrammet ar att sitta spelstudion (féretaget) i centrum och utga fran
deras behov. Det ar en process vilken faciliterar foretagets utveckling genom att bland
annat verifiera att spelet ar engagerande och knyter an till spelarna.

CATAPULTING YOUR WAY TO MARKET

Guidance from TGJ staff & our industry partners
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The Great Journey har en liten och kostnadseffektiv organisation med fokus pa att
stotta spelstudios vilka skapar spelupplevelser som engagerar malgruppen, genererar
intakter och pa sikt hallbara féretag. Sedan starten 2016 har initiativet stottat 30
foretagsstarter och idag finns det 40 foretag inom dataspel och spel i regionen. Vilket
resulterat i att det skapats spel baserat pa lokala IP:n (Intellectual Property pa svenska
upphovsrattsskyddat material) som Lilla spoket Laban, genomforts Masterclass i
narrativ speldesign tillsammans med Vastanateater baserat pa Selma Lagerlofs bocker,
genomfoérts samarbeten med kompositérer och musiker vid Ingesunds musikhégskola
samt samarbeten mellan spelstudios och museer kring interaktiva upplevelser.
Visionen ar att The Great Journey ska vara den basta miljon for att utveckla foretag
och affarsutveckla spelidéer. Detta uppnas genom fokus pa féretagsbyggande och att
foretagen utvecklar egna IP:n. Vardet ligger i sjalva IP:t det vill sdga den varld med
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karaktarer och kdnnetecken som spelet utgors av vilken kan 6verfoéras till andra medier
som bradspel, film, bécker, konst, musik.

6.4 Embracer Games Archive

Embracer Games Archive ar ett initiativ fran den svenska spelkoncernen Embracer
Group, med malet att dokumentera, bevara och tillgangliggéra datorspelens historia.
Arkivet, som ar belaget i Karlstad, har redan samlat in 6ver 75 000 spel, konsoler,
tillbehor och relaterad spelhistoria. Syftet ar att skapa en nationell och internationell
forsknings- och referensresurs for spelutvecklare, forskare och entusiaster.

Bevarandet av aldre spel ar avgérande da manga titlar riskerar att ga forlorade pa
grund av teknologiska forandringar, fysiskt forfall och brist pa digitala
bevarandeldsningar. Arkivet erbjuder darfér en méjlighet att studera spelhistoria,
mekaniker och designfilosofier, vilket kan inspirera nya generationer av utvecklare.
Arkivet har potential att inte bara bevara aldre spel utan dven inspirera nya kreatorer,
framja transmediala produktioner och skapa samverkan mellan kultur och
kommersialism. Med ratt strategier och samarbeten kan Embracer Games Archive bli
en av varldens viktigaste resurser for spelhistoria och métesplatser for spelutveckling.
Det kan bidra till att 6ka medvetenheten om spelens kulturhistoriska varde och
fungera som en bro mellan tidigare och framtida generationer av spelutvecklare.
Samtidigt kan det ge kreatorer och foretag en maojlighet att ateruppliva och utveckla
aldre spelkoncept i nya format. Genom att stédja forskning, utbildning och kulturella
initiativ kan arkivet spela en central roll i spelbranschens fortsatta utveckling och
tillvaxt.

Arkivet skulle dven kunna fungera som en inspirationskalla for transmediala
produktioner genom att tillgangliggéra material fran aldre spel och spelrelaterad
media. Detta kan gynna kreatoérer inom film, tv, bécker och serier som vill bygga vidare
pa klassiska spelberattelser och universum. Arkivet kan dven mojliggora remakes,
remasters och nytolkningar av aldre spel inom nya medier, vilket starker den svenska
spelindustrins globala narvaro.

Redan idag besoks arkivet av savél internationella forskare med intresse for sarskilda
varumarken och brittiska producenter av bocker med fokus pa historieberattande
kring spel och spelkreatorer.

Genom att samverka med institutioner som museer, skolor och forskningscenter kan
arkivet bidra till att 6ka forstaelsen for spel som en del av vart kulturarv. Samtidigt kan
spelutvecklare och foretag anvanda arkivet som en kommersiell resurs for att skapa
nya spel baserade pa historiska titlar, spelmekaniker och designprinciper. Denna balans
mellan kulturbevarande och kommersiell exploatering kan starka Sveriges position
som ett ledande land inom spelutveckling, dar Embracer Games Archive utgor en
central motesplats och en global tillgang.
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6.5 Formagan till samverkan

Det offentliga och det privata

Varmland har en lang tradition av samverkan mellan offentliga aktorer och privat
naringsliv, vilket har bidragit till en stark regional utveckling. Denna samverkan ar en
del av regionens DNA och har lett till flera framgangsrika initiativ dar naringslivet och
det offentliga arbetar tillsammans for innovation, tillvaxt och kompetensutveckling.

Har ar nadgra goda exempel:

Karlstads Universitet och ndringslivet

Karlstads universitet spelar en central roll i samverkan mellan akademi och naringsliv.
Universitetet driver flera forskningsprojekt tillsammans med varmlandska féretag,
sarskilt inom omraden som tjansteinnovation, digitalisering och hallbarhet. Genom
nara samarbete med féretag som Embracer Group och skogsindustrin skapas en
dynamisk miljo dar forskning och affarsutveckling gar hand i hand. Universitetet har
ocksa utbildningar inom dataspel, innovation och entreprenérskap som férbereder
studenter for arbetslivet och starker regionens kompetensforsorjning. De bada
heldgda bolagen Karlstad universitets Uppdrags AB och Samhallsnytta AB dr andra
goda exempel pa plattformar som byggts for samverkan.

The Great Journey

The Great Journey i sig ar ett gott exempel pa hur offentliga och privata aktérer
samverkar for att bygga en stark spelindustri. Karlstads kommun, Compare och
Embracer Group har varit viktiga aktorer i att stodja startups och unga kreatérer som
vill satsa pa spelutveckling. Genom mentorskap, utbildningar och
finansieringsmojligheter skapas en grogrund for ndsta generations spelforetag. (se
vidare ovan)

Compare - Digital Innovation Hub

Compare ar en av Varmlands framsta samverkansplattformar for digital innovation.
Har mots foretag, akademi och offentlig sektor for att starka den digitala
transformationen i regionen. Compare har varit en nyckelaktoér i att framja
utvecklingen av tech- och spelindustrin, samtidigt som de starker digitaliseringen inom
offentlig verksamhet. Genom initiativ som DigitalWell Arena har Compare bidragit till
att utveckla digitala I6sningar for vard och halsa, i ndra samarbete med bade startups
och offentliga aktoérer.

Paper Province/Sting Bioeconomy- Innovation inom skogsindustrin

Paper Province ar ett varldsledande kluster inom skogsbaserad bioekonomi dar
offentliga aktorer, naringslivet och akademin samarbetar for att skapa hallbara
innovationer. Klustret dr baserat i Karlstad och har en central roll i att utveckla
framtidens skogsindustri genom forskning, testbaddar och samarbetsprojekt mellan
foretag, forskare och offentlig sektor. Tack vare denna samverkan har Varmland
positionerat sig som en global forebild inom hallbar industri. De senaste sex aren har
aven en internationell plattform for affarsutveckling - Sting Bioeconomy - skapats,
vilket medfort ett antal etableringar av internationella startups i Varmland.
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Varmlands framgangsrika samverkan mellan offentliga aktérer och privat naringsliv ar
en avgorande faktor for regionens tillvaxt. Oavsett om det handlar om digital
innovation, skogsindustrin, spelutveckling eller kultursektorn finns en stark tradition
av att arbeta tillsammans for att skapa hallbara och innovativa l6sningar. Denna
samverkan ar en del av Varmlands DNA och har gjort regionen till en forebild inom
flera omraden - bade nationellt och internationellt.

Det kulturella och det kommersiella

Varmland har en lang tradition av att sammanféra kultur och kommersialism pa ett satt
som starker bade den kreativa och ekonomiska utvecklingen i regionen. Denna
samverkan ar dven den en naturlig del av det varmlandska férhallningssattet och
skapar unika affarsméjligheter dar kulturella varden blir en drivkraft for innovation,
turism och naringslivsutveckling. Har ar nagra goda exempel pa hur kultur och
kommersialism samverkar i Varmland:

Lars Lerin och Sandgrund - En konstndirlig framgdngssaga

Lars Lerin &r en av Sveriges mest hyllade konstnarer, och hans konsthall Sandgrund i
Karlstad ar ett lysande exempel pa hur kultur och naringsliv kan samverka. Museet har
blivit en stor turistattraktion och lockar bestkare fran hela varlden, vilket i sin tur
gynnar hotell, restauranger och andra naringsidkare i regionen. Lerin har ocksa
expanderat sin ndrvaro genom bocker, TV-program och samarbeten med foretag, vilket
visar hur konst kan bli en ekonomisk motor utan att kompromissa med sin konstnarliga
integritet.

Sven-Ingvars - Frdn folkkér musik till kommersiell framgdng

Sven-Ingvars ar ett av Sveriges mest ikoniska band, djupt rotat i den varmlandska
musikarvet. Bandets framgang visar hur musik kan skapa affarsmaojligheter genom
skivforsaljning, konserter, varumarkesbyggande och turism. Karlstad har ofta anvant
Sven-Ingvars i marknadsforing av regionen, och deras musik lever vidare genom nya
turnéer och moderna tolkningar. Musikindustrin i Varmland visar hur kultur kan
omvandlas till en langsiktig affarsverksamhet med internationell rackvidd. Sven-
Ingvars i sin nuvarande form visar dven pa ett kulturellt generationsskifte, med 6kande
popularitet.

Selma Lagerlof - Litteratur som ekonomisk motor

Selma Lagerl6f ar en av Sveriges storsta forfattare genom tiderna, och hennes arv lever
vidare genom bade kultur och kommersialism. Marbacka, hennes hem och numera ett
museum, ar en av Varmlands framsta besoksmal och driver en omfattande
turistverksamhet med guidade turer, bokférsaljning och evenemang. Lagerl6fs verk
anvands ocksa inom film, teater och digitala medier, vilket visar hur litteratur kan bli en
grund for affarsmajligheter och regional tillvaxt.

Vistand Teater - Unik scenkonst som attraherar turister

Vastana Teater i Sunne ar ett annat exempel pa hur kultur kan bli en ekonomisk
tillgdng. Med sina unika forestallningar baserade pa nordisk mytologi och Selma
Lagerlofs berattelser, lockar teatern besokare fran hela Sverige och utomlands.
Vastana Teater har ocksa skapat en stark kommersiell grund genom att kombinera
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teaterupplevelsen med forsaljning av bocker, klader och hantverk inspirerade av
forestallningarna.

Turism och storytelling - En affdrsmdssig kraft i Vdrmland

Varmland har en stark tradition av berattande, vilket har blivit en central del av
regionens turismstrategi. Destinationer som Marbacka, Rottneros Park och
Rackstadmuseet lockar besékare genom att koppla samman historia, litteratur och
naturupplevelser. Turistnaringen anvander storytelling som en kommersiell strategi
for att skapa starka varumarken och unika upplevelser som genererar intakter for bade
kulturella institutioner och lokalt naringsliv.

Film och TV-produktion - Vdrmland som kreativt centrum

Film- och TV-produktion har ocksa blivit en vaxande naring i Varmland. Genom
satsningar som Varmland Film och samarbete mellan kulturinstitutioner och
produktionsbolag har regionen blivit en attraktiv plats fér inspelningar. Serien Ack
Virmland ar ett exempel pa hur kultur kan starka regionens varumarke och samtidigt
skapa kommersiella méjligheter inom film- och medieindustrin.

Fryksdalsdansen och Arvika Hamnfest - Musikevenemang som affdrsmotorer

Stora musikfestivaler som Fryksdalsdansen i Sunne och Arvika Hamnfest kombinerar
kultur och kommersialism genom att skapa ekonomiska mojligheter for bade artister
och det lokala naringslivet. Hotell, restauranger och beséksnaring gynnas av dessa
evenemang, samtidigt som de starker Varmlands position som en region med stark
musikkultur.

I Varmland gar kultur och kommersialism hand i hand och skapar en dynamisk miljé dar
kreativitet blir en del av den ekonomiska tillvaxten. Genom att ta tillvara pa regionens
rika berattartradition, starka musikarv och konstnarliga uttryck har Varmland
utvecklat ett ekosystem dar kultur inte bara ar en upplevelse - utan ocksa en
framgangsrik affarsmodell. Denna symbios ar en naturlig del av det varmlandska
arbetssattet och en viktig faktor bakom regionens langsiktiga framgang.
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6.6 Det sjalvklara - livskvalitet

Att leva och driva foretag eller offentlig verksamhet i Varmland erbjuder en hog
livskvalitet med kortare pendlingstider, lagre boendekostnad och narhet till naturen
jamfort med storstaderna. Detta skapar en mer balanserad livsstil dar arbete och fritid
lattare kan kombineras. Verksamheter i regionen har tillgang till en lojal och stabil
arbetskraft, dar manga anstallda stannar langre dn i storstader dar jobbmobiliteten ar
hogre. Rekryteringsbasen starks av Karlstads universitet, som levererar kvalificerade
medarbetare inom en rad branscher. Barnomsorgen ar generellt mer tillganglig med
kortare kder och mindre barngrupper, vilket ger en tryggare vardag for barnfamiljer.
Samtidigt finns ett vidxande naringslivsklimat med stdd fran lokala natverk och aktorer
som stimulerar innovation och féretagsutveckling. Allt bygger pa narhet och ett gott
samarbete mellan det privata och det offentliga.

En ytterligare fordel ar Varmlands strategiska lage mellan Stockholm, Goteborg och
Oslo, vilket ger goda mojligheter till affarssamarbeten och exportmarknader, samtidigt
som regionen har valutvecklade transportforbindelser till samtliga storstader (inklusive
Képenhamn).

Nethermoon Game Studio - Rhythm of Resistance
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7. Rekommendationer och handlingsplan

Som namnts tidigare i denna rapport pagar en mangd aktiviteter for datainsamling och
underlag gallande utveckling av bade dataspelsbranschens och Kulturella och Kreativa
Branscher. Flera av dessa underlag och inspel &r samstammiga nar det kommer till
behovet av en nationell strategi och dvergripande statliga resurser for utveckling av
den svenska transmediala formagan och dess bidrag till BNP.

Exempel pa sddana konstruktiva underlag och inspel ar:

RISE rapport PowerUP, Spelbranschen en svensk basnaring

A Study Outline for Kreativ Sektor by Olsberg-SPI

Forstudie. Ett nationellt spelinstitut i Skane, Region Skane

Debattartikel Dagens Industri Dataspelsbranschen, Game Habitat och Science
Park Skévde

e Innehallsinnovation och internationell tillvaxt i kreativa naringar, Kreativ Sektor

For att utveckla dataspelsbranschen och undvika ytterligare segmentisering av de
Kulturella och Kreativa Branscherna genom ytterligare en enskild struktur som skulle
kunna motverka samverkan mellan olika kulturomraden och skapa hinder for
transmediala maéjligheter, foreslar denna rapport att en nationell samordnare utses.
Denna samordnares uppdrag bor sdledes bade innehalla att skapa férutsattningar for
dataspelsbranschens utveckling men dven att foresla och utveckla strukturer for
transmedial utveckling mellan de olika kulturomradena, i samverkan mellan offentliga
aktorer och privata intressen, liksom i balans mellan de kulturella och kommersiella
perspektiven.

KONKRET FORSLAG

Etablering av en fristdende nationell samordnare for utveckling av dataspelsbranschen och
6kad nationell formaga till transmediaaffdrer: En nationell samordnare som agerar som
en sammanhallande kraft for att foresla atgarder, samt driva och finansiera aktiviteter
som utvecklar sdval den nuvarande svenska dataspelsbranschen som det framtida
svenska ekosystemet baserat pa kulturella och kreativa branscher och den
kommersiella formagan. For att dataspelsbranschen och de kulturella och kreativa
branscherna skall na sin fulla potential i Sverige kravs det att alla ber6érda parter kan
samlas i arbetet. P4 sa vis uppnas de 6vergripande malen for Sveriges kulturpolitik.

Uppdraget skulle kunna omfatta foljande:

e Samverka med berérda departement, myndigheter, offentliga och privata
aktorer for 6kad forstaelse och samsyn kring utvecklingsomraden.

o Utveckla och implementera riktlinjer for justa produktioner inom
dataspelsbranschen och transmediala initiativ som framjar mangfald,
inkludering och etiska affarsmodeller.
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e Frdmja hdllbarhet inom spelbranschen genom miljévanliga produktionsprocesser
och energismarta l6sningar.

e Samla kunskap kring Al och forma ett nationellt etiskt forhallningssatt till Al i
relation till dataspelsindustrins och transmedial utveckling och dess
affarsmajligheter.

e Utveckla utbildningsmaéjligheter inom dataspelsutveckling och transmedia
genom samarbeten med utbildningsinstitutioner.

e Bevarande av svenska dataspel: Skapa ett arkiv for svenska dataspel,
dokumentera spelhistorien, arrangera utstallningar och evenemang, samarbeta
med museer och kulturinstitutioner fér att bevara och visa upp svenska
dataspelsarv, utveckla transmediala koncept baserat pa arkivets innehall.

o Bygga ett ndtverk av kreativa kluster i Sverige med fokus pa regionalt samarbete
och kompetensutveckling.

e Analysera och benchmarka internationella initiativ for att sdkerstalla att Sverige
fortsatt ligger i framkant inom dataspelsbranschen och utvecklingen av
transmediala affarsmajligheter.

e Tafram forslag for att utveckla och stodja transmediala projekt mellan spel, film,
litteratur, musik och turism.

e Driva forskning och innovation genom samverkan med universitet och naringsliv.

Samt sist men inte minst:

o Sdkerstdlla en Idngsiktig nationell strategi for att Sverige ska bli varldsledande
inom kreativa digitala naringar med 6kad formaga till transmediala |6sningar.

Den nationella samordnaren och dess kansli bér placeras i Karlstad:

o Karlstad har en stark akademisk miljé genom Karlstads universitet och
ett vaxande kluster av kreativa féretag.

o Staden erbjuder en strategisk placering mellan Stockholm, Oslo och
Goteborg, vilket gynnar internationella samarbeten.

o Region Varmland har redan erfarenhet av att stodja kreativa initiativ,
vilket skapar en naturlig koppling till dataspelsindustrin och transmedia-
sektorn.

o Kostnadseffektivitet: Jamfoért med Stockholm och Géteborg erbjuder
Karlstad lagre kontorskostnader och en hogre livskvalitet for kreatorer.

En kostnadseffektiv organisation fér samordnaren skulle kunna besta av en ansvarig
befattning och en liten stab pa 2-3 personer. Forslagsvis ett fyra- till fem-arigt uppdrag
som avslutas med etablering av permanenta strukturer fér fortsatt utveckling och
nationell positionering.

"
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Underlag och kallor

Denna rapport har stillts samman med underlag fran intervjuer med
branschforetradare samt representanter fran offentliga aktorer inklusive politiker.

Skriftliga rapporter och presentationer som inspirerat ar:

RISE rapport PowerUP, Spelbranschen en svensk basnaring

A Study Outline for Kreativ Sektor by Olsberg-SPI

Forstudie. Ett nationellt spelinstitut i Skane, Region Skane

Debattartikel Dagens Industri Dataspelsbranschen, Game Habitat och Science
Park Skévde

e Innehallsinnovation och internationell tillvaxt i kreativa naringar, Kreativ Sektor
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