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FÖRSÄLJNING / AFFÄRSOMRÅDE 
HELÅR 2021/2022 

Latinamerika 10%

Asien 21%

Nordamerika 25%

Mellanöstern/Afrika 15%

Oceanien 5%

Underhållning 
& tjänster 12%

Brädspel 38%

Europa 25%

PC-/konsolspel 30%

Mobilspel 20%

THQ Nordic 9,6%

Koch Media 31,0%

Övriga 5,2%

Amplifier 0,5%

Gearbox 11,3%

Co�ee Stain 3,9%

DECA 9,8%Easybrain 18,8%

Saber 9,9%
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KONCERNENS  
HUVUDKONTOR
KARLSTAD, SVERIGE

HUVUDKONTOR
STOCKHOLM, SVERIGE HUVUDKONTOR

SKÖVDE, SVERIGE

HUVUDKONTOR
BERLIN, TYSKLAND

HUVUDKONTOR
WIEN, ÖSTERRIKE

HUVUDKONTOR
LIMASSOL, CYPERN

HUVUDKONTOR
MÜNCHEN, TYSKLAND

HUVUDKONTOR
PARIS, FRANKRIKE

Länder där Embracer Group  
har kontor/studios

För information om samtliga 
Embracer Groups företag se 
https://embracer.com/about/
locations/
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NETTOOMSÄTTNING, 
AFFÄRSOMRÅDE GAMES

13 935 MSEK

NETTOOMSÄTTNING

17 037 MSEK

Embracer Group har fortsatt sin ambitiösa förvärvsagenda under räkenskapsåret 2021/22 
och har genomfört både kompletterande förvärv för att stärka existerande operativa  
koncerner samt transformativa förvärv som resulterat i fyra nya operativa koncerner.  
Efter förvärven av Asmodee och Dark Horse påbörjas ett nytt strategiskt kapitel på 
Embracers resa, med utveckling och förlag för brädspel och serietidningar samt potential 
för transmedia. Embracer Group fortsätter även att investera i organiska tillväxtinitiativ 
och hade 223 spel, inklusive över 25 AAA-titlar, under utveckling vid utgången av  
räkenskapsåret 2021/22.

EMBRACER GROUPS 
EKOSYSTEM BREDDAS

ÅRETS HÖJDPUNKTER

TRANSFORMATIVA OCH KOMPLETTERANDE FÖRVÄRV
Embracer Group fortsatte att leverera på sin ambitiösa förvärvsagenda, inklusive förvärv av nya spelförlag, 
utvecklingsstudios, spelvarumärken och andra tillgångar. Dessa förvärv stärker Embracers globala närvaro 
och breddar Embracers varumärkesportfölj. Transformativa förvärv inkluderar Gearbox Entertainment, en 
AAA-utvecklings- och förlagsstudio, Easybrain, en ledande mobilspelsutvecklare, Asmodee, en ledande 
brädspelskoncern, och Dark Horse, ett ledande underhållningsbolag med serietidningsförlag och produk-
tion inom film & TV. Dessa transformativa förvärv tillför storlek, diversifiering och möjligheter inom trans-
media till Embracer Group, och ökar antalet operativa koncerner från sex till tio. Övriga noterbara förvärv 
genomförda av de operativa koncernerna inkluderar bland annat Perfect World Entertainment, en spelför-
läggare och utvecklare för PC och konsol, DIGIC, en ledande animationsstudio, och CrazyLabs, ledande 
utvecklare och förlag inom casual och lifestyle mobilspel, som kraftigt förstärkte Embracers närvaro i mobil-
segmentet. Totalt sett har Embracer Group slutfört 31 kompletterande förvärv under räkenskapsåret för att 
förstärka varumärkesportföljen, utvecklings- och förlagskapacitet.

INVESTERINGAR I SPELUTVECKLING STÄRKER KONCERNEN
Genom en stor och diversifierad varumärkesportfölj minimerar koncernen operationell risk. Bero-
endet av en enskild titel eller varumärke är nu mindre än 5 procent av koncernens nettoomsättning. 
Noterbara försäljningsframgångar för nya lanseringar under året inkluderade Biomutant, Hot Wheels  
Unleashed, Number Match, WWZ Aftermath, Tribes of Midgard, MotoGP21, Let’s Sing 2022, ELEX II, 
Chorus och After the Fall. Samtliga operativa koncerner är välpositionerade för fortsatt organisk tillväxt med 
en bred portfölj av nya projekt. Koncernen hade 223 spel under utveckling vid utgången av räkenskapsåret 
2021/22, inklusive över 25 AAA-titlar som planeras lanseras före mars 2026. Mer än två tredjedelar av pågå-
ende spelutvecklingsprojekt är nya varumärken eller spel som är baserade på varumärken som återigen ska 
användas efter ett längre uppehåll. Dessa projekt kommer driva fortsatt organisk tillväxt.
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OPERATIVT EBIT

4 416 MSEK

BRUTTOVINST

12 334 MSEK

MOBILSPEL ÄR NYCKELN TILL TILLVÄXT
Embracer Group fortsatte att stärka sin position inom mobilspel under året, och mycket tack vare förvärven 
av Easybrain och CrazyLabs ökade försäljningen till 4 866 MSEK (210). Easybrain och DECA Games hade 
i genomsnitt 290 miljoner aktiva användare per månad (MAU) och 34 miljoner aktiva användare per dag 
(DAU) under räkenskapsåret. Under året firade CrazyLabs 5 miljarder ackumulerade nedladdningar sedan 
företaget etablerades. Samtliga koncernens mobilverksamheter ökade sina investeringar i user acquisition 
för att driva fortsatt organisk tillväxt.

HÅLLBARHET
Embracer Groups hållbarhetsarbete fortsätter att guidas av Smarter Business-ramverket och dess tre 
pelare: Great People, Solid Work och Greener Planet. För att ytterligare stärka koncernens arbete inom 
hållbarhet har Emma Ihre rekryterats som Head of Sustainability. Emma besitter senior erfarenhet inom 
hållbarhet, och har även en gedigen erfarenhet inom finans och affärsutveckling. Under året har vi fortsatt 
att dela erfarenheter och öka kunskapen inom koncernen för att skapa mer värde för våra intressenter. Vi 
arrangerade därför hållbarhetsseminarier i samtliga operativa koncerner för att skapa forum för insikter och 
kunskap i områden som välmående, tillgänglighet och kvinnor i spelbranschen. Embracer Group är nu även 
medlem i UN Global Compact sedan december 2021.

NYEMISSIONER MÖJLIGGÖR FORTSATT EXPANSION
Embracer Group genomförde framgångsrikt en nyemission riktad mot insititutionella investerare och tog 
därigenom in ungefär 6 miljarder SEK. Nyemissionen finansierade förvärvet av Asmodee. I slutet av räken-
skapsåret hade Embracer Group ungefär 7,5 miljarder SEK tillgängligt i kassa och kreditfaciliteter. Den 
finansiella positionen möjliggör koncernens fortsatta förvärvsagenda – att addera nya spelförlag, spelut-
vecklingsstudios eller andra tillgångar till verksamheten. Efter utgången av räkenskapsåret beslutade bola-
get att genomföra en riktad nyemission om ungefär 10,3 miljarder SEK. Aktierna kommer att emitteras till 
Savvy Gaming Group som vid transaktionens slutförande kommer att äga ungefär 8,1 procent av kapitalet 
och 5,4 procent av rösterna i Embracer Group.
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SID

43

SID

31

SID

95

VI ÄR MYCKET GLADA ÖVER FÖRVÄRVEN AV  
ASMODEE OCH DARK HORSE. DET ÄR TRANSFOR­
MATIVA FÖRVÄRV SOM VI HAR ÖVERVÄGT I FLERA 
ÅR, MED STARKT ENTREPRENÖRSKAP OCH EN  
STRATEGI SOM PASSAR BRA IHOP MED EMBRACER.  
LARS WINGEFORS
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I skuggan av de svåra globala utmaningar som drabbade 
människor, samhällen och företag, lyckades vi öka takten 
i vår affärsutveckling under året. Vi investerade kraftigt 
i vår spelutvecklingsportfölj för att driva framtida orga-
nisk tillväxt. Vi genomförde transformativa förvärv som 
ger skalfördelar, nya intäktsströmmar, nya strategiska 
möjligheter och som omdefinierar riktningen för vårt eko-
system. Vi fortsatte även vår resa inom hållbarhet för att 
skapa långsiktiga värden för våra olika intressenter, och 
utvecklade koncernens bolagsstyrning ytterligare.

FORTSATT LÖNSAM TILLVÄXT
Utvecklingen var stark, såväl ekonomiskt som operativt. 
Nettoförsäljningen växte med 89 procent och uppnådde 
rekordhöga 17 037 MSEK. Operativt EBIT ökade med 54 
procent till 4 416 MSEK, vilket motsvarar en marginal på 
26 procent. Vår mobilaffär, som etablerades så sent som 
2020, växte kraftigt genom förvärvet och den fortsatta 
utvecklingen av Easybrain. Den totala mobilaffären över-
träffade våra förväntningar och var koncernens främsta 
organiska tillväxtfaktor under året. Den starka katalogför-
säljningen tillsammans med ett flertal lyckade lanseringar 
av högkvalitativa spel bidrog också till försäljningen. 

Framöver förväntar vi oss att uppnå en kraftig organisk 
tillväxt för räkenskapsåret 2022/23. Tillväxten drivs fram-
för allt av ett flertal spellanseringar från vår välinvesterade 
projektportfölj inom segmentet premiumspel. För att sätta 
detta i ett perspektiv räknar vi med att lansera nytt inne-
håll med åtminstone tre gånger högre totala investeringar 
under räkenskapsåret 2022/23, jämfört med 2021/22. Vi 
planerar för en fortsatt god tillväxt för vårt mobilsegment 
och förväntar oss att den ledande bordspelskoncernen 
Asmodee, som vi nyligen förvärvade, ökar operativt EBIT 
med minst 10 procent. På basis av dessa förutsättningar 
lämnar vi en prognos på operativt EBIT på 9,2-11,3 mil-
jarder SEK för räkenskapsåret 2022/23, och 10,3-13,6 
miljarder SEK för 2023/24.

UPPDATERAD STRATEGI OCH 
TRANSFORMATIVA FÖRVÄRV
Under året genomförde vi strategiska förvärv som utö-
kade antalet operativa enheter från sex till tio; Gearbox, 
Easybrain, Asmodee och Dark Horse. Med dessa tillskott 
har vi nu en av spelbranschens bredaste portföljer av 
varumärken, med en nettoomsättning proforma om 31 
miljarder SEK vid slutet av året. Detta har också med-

fört möjligheter till framgångsrika transmediaaffärer för 
koncernen.

Styrelsen utvecklade koncernens strategi ytterligare 
under året och breddade därmed omfattningen av vår 
verksamhet till att även omfatta varumärkesdriven trans-
media, teknologi och service. Detta kompletterar vår 
väletablerade affär inom PC/konsol och mobilspel. Vi 
kan därmed skapa ett ännu starkare ekosystem med ett 
flertal affärsmodeller och intäktsströmmar. Medlen för 
att uppnå detta kan vara partnerskap, delägande, inves-
teringar eller förvärv.

De strategiska förvärven Asmodee och Dark Horse 
sticker ut. De omvandlar Embracer genom att kraftigt 
bredda varumärkesportföljen och öppnar upp för nya for-
mer av synergier och affärsmöjligheter. Asmodee är globalt 
ledande i utveckling, publicering och distribution av bords-
spel och bidrar med stordriftsfördelar, breddning och stra-
tegiska möjligheter till koncernen. Dark Horse har en stark 
och växande kärnaffär inom publicering av serietidningar i 
Nordamerika och ger attraktiva möjligheter till utveckling 
av transmedia i framtiden. Det innefattar etablerade rela-
tioner till stora film- och Tv-producenter i Hollywood samt 
ett omfattande bibliotek av serietidningsvarumärken, varav 
några kan potentiellt utvecklas till interaktiva upplevelser.

BYGGER STEG FÖR STEG
Entreprenören och kreatören sätts i centrum i Embracers 
decentraliserade modell som handlar fullt ut om att stötta 
och stärka fantastiska entreprenörer och människor. Jag 
tror starkt på att ge duktiga personer förtroendet att fatta 
sina egna beslut. Att bli en del av Embracer innebär att 
ta nästa steg på en lång entreprenörsresa. De grundare, 
företagsledare och kreatörer vi går samman med har 
djärva framtidsambitioner och det är Embracers roll att fri-
göra den fulla potentialen i varje team och att stödja dem 
med de resurser som behövs för att lyckas. Tillsammans 
med entreprenörerna sätter vi ambitiösa mål. Var tyngd-
punkten läggs varierar mellan organisk tillväxt och tillväxt 
via förvärv, beror på vilka möjligheter som finns framgent 
och hur skalbar organisationen är.

STARK FINANSIELL STÄLLNING
Att förvärva framgångsrika företag i en bransch så attrak-
tiv som spelbranschen kräver betydande finansiella resur-
ser. Vi har de finansiella muskler som krävs för framtida 
förvärv och samgåenden. Vid räkenskapsårets slut hade 

När vi stänger böckerna kan vi se tillbaka på ännu ett stabilt och händelserikt år för 
Embracer Group. Flera viktiga steg togs för att leverera på strategin om att bygga en 
diversifierad och decentraliserad koncern med många intäktsströmmar. Försäljning och 
vinst ökade betydligt och vi välkomnade många nya bolag till Embracer-familjen bland 
annat genom de strategiska transformativa förvärven av Easybrain, Gearbox, Asmodee 
och Dark Horse som bildade fyra nya operativa koncerner inom Embracer Group. Det är 
också med ödmjukhet och tacksamhet jag ser att koncernen förenats i en värld drabbad 
av ett krig i Europa och effekterna av pandemin.

ETT TRANSFORMATIVT ÅR
BOLAGETS MEDGRUNDARE OCH VD HAR ORDET
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vi 7,5 miljarder SEK i tillgänglig kassa och kreditfaciliteter 
och efter räkenskapsåret beslutade vi oss för att genom-
föra en riktad emission av B-aktier om 10,3 miljarder SEK 
och välkomnar därmed Savvy Gaming Group som en 
stor aktieägare. Dessutom har flera av det senaste årets 
förvärv en låg kapitalintensitet. Med en stark organisk 
tillväxt framgent förutser vi även ett gradvis ökande fritt  
kassaflöde.

Bredden på vår affär ökar och intäkterna blir mer 
förutsägbara. En stark balansräkning är ett verktyg för 
långsiktigt värdeskapande och vi agerar alltid utifrån en 
styrkeposition. Aktiviteten på förvärvsmarknaden inom 
spel och underhållning har varit hög med allt från små 
transaktioner till megaaffärer från välkända och respek-
terade branschaktörer. Det är ett kvitto på att spel är en 
väldigt attraktiv form av underhållning. 

På Embracer fick vi ett ökat antal förfrågningar från 
en rad olika aktörer. Trots det är och förblir vi selektiva. 
De bolag vi välkomnar in i vår familj måste passa väl in 
strategiskt, tänka långsiktigt, ha djärva ambitioner och 
dela våra värderingar. En tydlig indikation på att vi hittills 
har lyckats med detta är att av de totalt 108 entreprenörer 
som anslutit sig till oss sedan börsintroduktionen 2016, 
är 106 fortfarande en del av familjen.

ATT DRA ÅT SAMMA HÅLL UNDER 
GLOBALA UTMANINGAR
Den globala pandemin höll kvar sitt grepp under större 
delen av året och påverkade individer, samhällen och 
realiteter som företags försörjningskedjor. Mot slutet av 

räkenskapsåret bröt kriget i Ukraina ut och vi tvingades 
till att hantera en ny typ av kris. När den inleddes enga-
gerade vi omkring 250 medarbetare i Ukraina, 1 000 i 
Ryssland och 250 i Belarus. Vi har arbetat för att stödja 
omlokaliseringen och säkerheten för de av våra anställda 
och familjemedlemmar som valde att lämna. Jag är stolt 
över de enastående insatser som gjorts över hela vår 
koncern för att hjälpa dem som drabbats av krisen. Alla 
våra anställda är viktiga för oss och är en del av vår familj. 
Påverkan av krisen på verksamheten har varit marginell 
och vi har i stort förblivit verksamma i regionen utan större 
driftsstörningar.

Vår uppförandekod är vår gemensamma grund inom 
Embracer Group. Den syftar till att bland annat stödja 
inkludering, mångfald och jämställdhet. Utöver det för-
väntar vi oss att varje bolag inom koncernen lyssnar, 
diskuterar och agerar i linje med uppförandekoden. 
Konceptet hållbarhet och ESG har aldrig varit så viktigt 
som det är idag. I såväl goda som dåliga tider är jag trygg 
med att vi står enade tillsammans och med våra intres-
senter. Jag är ödmjuk inför det stöd vi får från våra medar-
betare, spelare, kunder, långsiktiga aktieägare, kollegor i 
branschen och affärspartners, och för att ni bidrar till vårt 
växande ekosystem.

Karlstad i juli 2022

Lars Wingefors
Medgrundare och VD
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Hot Wheels Unleashed
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Embracer Group AB är moderföretaget för verksamheter som verkar i spel- och 
underhållningsindustrin. Verksamheterna utvecklar och publicerar PC-, konsol-, mobil-,  
VR- och brädspel samt förlägger film och serietidningar för en global marknad. 
Merparten av koncernens kunder finns i Nordamerika och Europa.

EN VÄXANDE MARKNAD
Den globala marknaden för dataspel har växt 
snabbt under de senaste tre årtiondena och är 
nu större än film- (hemma och bio) och musik-
industrierna tillsammans1). Intresset för spel har 
aldrig varit större och detta kan ses på många 
olika sett. Digitala plattformen Steam fortsatte 
att öka antalet användare som nyttjar plattformen 
samtidigt till 29 miljoner 2021, jämfört med 25 mil-
joner i föregående år. Nintendo Switch hårdvara 
fortsatte sin stadiga ökning av årliga användare 
som nu uppgår till 102 miljoner 2021, jämfört med 
87 miljoner under föregående år. 

Den globala spelmarknaden som inkluderar 
spel för PC, konsol, mobil och VR, omsatte 193 
miljarder USD under 20212). I motsats till förvänt-
ningar ökade konsumenterna utgifterna med +8% 
under 2021 jämfört med 2020 som också var 
ett rekordår på grund av pandemin. Detta är ett 
bevis på en stark marknad och att spel fortsätter 
att generera ett massivt intresse från konsumen-
terna, även efter pandemin.

FLER SPELARE ÄN NÅGONSIN
Det fanns 2,96 miljarder spelare globalt under 
2021, motsvarande 38% av världens befolkning, 
och detta motsvarade en tillväxt om +5% jämfört 

GLOBAL UNDERHÅLLNINGS- 
MARKNAD

MARKNADSÖVERSIKT

med föregående år2). Denna tillväxt förklaras 
främst av nya och återkommande spelare som 
börjar med gaming efter de spenderar mer tid 
hemma på grund av Covid-19. Bevis tyder på att 
dessa nya spelare fortsatt är väldigt engagerade. 
Antalet spelare globalt väntas växa till 3,32 mil-
jarder 2024.

REGIONAL UTVECKLING
Asien/Stillahavsområdet är den snabbast väx-
ande marknaden och den största regionen både 
sett till antalet spelare och marknadsvärde. Även 
om Nordamerika har minst antal spelare har regi-
onen näst störst marknadsvärde på grund av 
hög konsumtion bland PC- och konsolspelare. 
’Utvecklingsmarknader’ har många spelare som 
främst spelar mobilspel men konsumenter på 
dessa marknader spenderar mindre och är min-
dre engagerade.

20211)

Region
Miljoner 
spelare

Marknadsstorlek, 
miljarder USD

Asien/Stillahavs- 
området 1 616 93
Mellanöstern & Afrika 434 6
Europa 409 34
Latinamerika 289 8
Nordamerika 212 51
Total 2 960 193

SEGMENTERING AV SPELARTYP 3)

Allteftersom marknaden har växt, har spelare 
blivit mer diversifierad gällande personliga pre-
ferenser och demografi.

Gamingcommunityt har ett brett spann av spe-
lare, från mycket engagerade spelare som helst 
ägnar sin fritid till att spela, till mer sporadiska 
spelare som ser sitt spelande som en sociala akti-
vitet eller tidsfördriv. För att förstå motiveringar 
och olika spelartypers beteenden är Newzoos 
spelarsegmentering en bra referenspunkt.

1) Enligt marknadsstatistik från NPD Group.
2) �Newzoo
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The Last Oricru

Ultimate Gamers
10% AV SPELARNA (VARAV 34% KVINNOR)

Lever för gaming i alla hänseenden: spelande, 
ägande, socialisering och tittande.

All-Round Enthusiasts
8% AV SPELARNA (VARAV 33% KVINNOR)

Entusiastiska för allt kopplat till spel men i mindre 
grad än Ultimate Gamers.

Bargain Buyers
20% AV SPELARNA (VARAV 46% KVINNOR)

Uppskattar att spela högkvalitativa spel men 
helst free-to-play eller till rabatterat pris. De 
köper endast hårdvara när det är nödvändigt.

Community Gamers
10% AV SPELARNA (VARAV 38% KVINNOR)

Uppskattar att delta i diskussioner med andra 
spelare och konsumerar spelrelaterade poddar, 
forum, nyheter och videor (samt spelar!).

Hardware Enthusiasts
10% AV SPELARNA (VARAV 40% KVINNOR)

Söker alltid en optimerad spelupplevelse. De föl-
jer även noga nyheter och de senaste trenderna 
gällande hårdvara.

Popcorn Gamers
14% AV SPELARNA (VARAV 44% KVINNOR)

Gillar att se på när andra spelar spel, trots att de 
bara spelar lite själva.
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1) Newzoo

Backseat Viewers
5% AV SPELARNA (VARAV 46% KVINNOR)

Brukade spela mycket men föredrar nu att titta 
på andra som spelar istället.

Time Fillers
25% AV SPELARNA (VARAV 60% KVINNOR)

Spelar spel mer sporadiskt – främst på mobilen 
– på sin fritid eller vid sociala event.

Lapsed Gamers
Brukade spela mycket tidigare, men har sedan 
funnit andra intressen. 

VIRTUAL REALITY MOGNAR
Marknaden för Virtual Reality (VR) växer snabbt, 
drivet av exklusiva spel och mer lättanvända 
headsets till lägre priser och som är lättare att 
börja använda (ingen PC, konsol eller kabel 
behövs). Oculus Quest 2 är den enhet som har 
mest momentum för tillfället och 2021 uppgick 
globala leveranser till uppskattningsvis 10-13 
miljoner enheter. Utsikterna för VR är optimis-
tiska allteftersom ett växande bibliotek ökar 
intresset och tillverkare som Sony fortsätter att 
investera (Sonys VR2 för PS5 väntas lanseras 
snart). Omsättningen för VR-spel uppgick till 1,5 
miljarder USD år 2021 och väntas dubbleras och 
uppgå till 3,3 miljarder USD år 20241).

Vertigo Games, ett bolag i operativa koncer-
nen Koch Media, har under året stärkt kapacite-
ten för utveckling av AAA-spel för VR för att möta 
en öka efterfrågan från marknaden.
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EN TYDLIG TREND ÄR  
ATT ANVÄNDA SPEL- 
VARUMÄRKEN FÖR ATT 
BREDDA INOM ANDRA 
MEDIER.

METAVERSE
Metaverse, det nya heta inom tech, är en virtuell 
3D-värld som är fokuserad på sociala sammanhang. 
Många observatörer bedömer att dessa världar 
kan bli centrum för framtidens underhållning. Spel 
och Metaverse är redan tätt sammankopplade och 
gaming är definitivt en viktig del av denna möjliga 
framtid på grund av följande anledningar:
>  �Komponenterna i Metaverse har redan utveck-

lats inom moderna internet-baserade dataspel.
>  �Hårdvaran som behövs för att få access till 

framtidens Metaverse, är redan tillgänglig för 
spelare genom PC, konsoler, smartphones och 
VR-headsets.

Ett framtida Metaverse kommer främst handla 
om socialt umgänge utanför spel men spelförlag 
driver redan nya upplevelser genom virtuella 
konserter, virtuella modevisningar, media/pro-
duktsamarbeten etc.

TRANSMEDIA
Varumärken som breddar sin närvaro inom olika 
media är ingen nyhet, men det finns nu en tydlig 
trend att använda spelvarumärken som grund för 
att bygga en närvaro även inom andra medier. Det 
har nyligen skett lanseringar av ett antal högkva-
litativa och kommersiellt framgångsrika TV- och 
filmproduktioner så som Netflixs The Witcher 
och Arcane (baserad på League of Legends), 
Paramounts Halo TV-serie med Steven Spielberg 
som kreativ partner samt bioframgångarna 

Uncharted och Sonic 2. Många andra anpass-
ningar kommer också att göras så som Super 
Mario-filmen. När det kommer till varumärken som 
ägs av Embracer Group, kan tittare se fram emot 
den kommande filmen Borderlands, en actionkom-
edi som regisserats av Eli Roth och rollbesättningen 
inkluderar Cate Blanchett, Kevin Hart, Jack Black 
och Jamie Lee Curtis. Detta visar att det finns 
potential att bredda ett spelvarumärke in i andra 
medier. Embracer Group är välpositionerat att dra 
nytta av denna utveckling med många högprofile-
rade varumärken och tack vare förvärvet av Dark 
Horse Comics och deras starka varumärkesportfölj.

UTSIKTER
Newzoo, en leverantör av statistik och data för spel 
och e-sport, bedömer att spelmarknaden kommer 
att fortsätta växa med +9% i CAGR (genomsnitt-
lig årlig tillväxt) under 2019-2024 och 
uppnå en marknadsstorlek om 223 
miljarder USD år 2024 och pas-
serar 200 miljarder USD redan 
under innevarande år. 2022 
väntas bli ännu ett starkt år 
med tanke på att det väntas 
finnas ett större utbud på 
nästa generations konsoler 
som tidigare inte funnits i 
lager, samt att många AAA-
titlar äntligen kommer lanseras 
efter förseningar på grund av 
pandemin.

GENOM-
SNITTLIG ÅRLIG 

TILLVÄXT

+9%
2019 – 2024
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STRATEGISK FILOSOFI
Embracer Group har kommit en bra bit på vägen 
mot att vara ett betydande, varaktigt och hållbart 
företag. Den strategiska filosofin has utveck-
lats och förfinats över tid och tjänar som rikt-
ningsvisare för framtida lönsam tillväxt. Duktiga 
människor ges förtroende och understöd för 
att realisera rätt idéer och nå sin fulla potential 
genom sin unika kultur och strategi. 

Långsiktig syn
Företagets historia löper tillbaka till tidigt 90-tal 
då VD och medgrundare Lars Wingefors startade 
en verksamhet med begagnade serietidningar 
vid 13 års ålder. Mer än trettio år senare reflekt-
eras fortfarande nyfikenheten, initiativkraften och 
entreprenörskapet i Embracer-kulturen. Grundare 
och entreprenörer som går samman med Embra-
cer vill stanna i företaget och nå framgång genom 
den frihet som ges att utveckla än starkare verk-
samheter. Att modellen fungerar bevisas av att 
106 av de totalt 108 entreprenörer som tillkommit 
sedan börsintroduktionen 2016, fortfarande är 
kvar i företaget.

Embracer Group är en oberoende företagsgrupp inom spel och underhållning.  
Fler än 12 750 passionerade medarbetare skapar underhållning och värde till spelare och 
kunder världen över genom en av branschens största varumärkesportföljer. Koncernen har 
en decentraliserad verksamhetsmodell där fantastiska entreprenörer driver sin verksamhet 
genom oberoende operativa koncerner, var och en med sitt eget unika arv, varumärke, 
affärsstrategi och andra kännetecken. De delar dock samma långsiktiga, höga ambitioner 
och en gemensam entreprenöriell kultur. Tillsammans bildar dessa operativa koncerner 
ett unikt och snabbt växande ekosystem med starka positioner inom PC-, konsol- och 
VR-, mobil-, och bordsspel samt partner publishing och nischpositioner inom film och 
serietidningsdistribution.

KONCERNSTRATEGI

STÄRKA FANTASTISKA 
PERSONER, FÖRETAG 
OCH IDÉER

En kultur av frihet och mångfald
Hos Embracer Group spelar det ingen roll vem 
du är, var du kommer ifrån, eller hur du ser ut. 
Koncernen förespråkar tron att mångfald, olika 
perspektiv och färdigheter leder till en bättre miljö 
för alla och till bättre resultat för företaget. Med 
verksamhet i fler än 40 länder världen över och 
med 69 nationaliteter representerade, är Embra-
cer ett verkligt internationellt bolag. Mångfalden 
i erfarenhet, färdigheter och perspektiv är en för-
del. Lokala företagskulturer stödjs och bärs upp 
av koncernens decentraliserade affärsmodell. 
Entreprenörer, kreatörer och övrig företagsledning 
uppmuntras till att fatta sina egna beslut.

Kvaliteten kommer främst
Embracer Group har en av branschens största och 
bredaste portföljer av varumärken och spelrättig-
heter. Det är en mycket viktig styrka och gör det 
möjligt för de operativa koncernerna att fatta rätt 
långsiktiga beslut. Rätt beslut är alltid att sätta 
kvaliteten främst, även i de fall där kortsiktiga 
vinster ter sig lockande. Beslut att skjuta fram 
lanseringar, eller till och med ställa in dem, ses 
därför inte som misslyckanden utan som bevis 
på en aktiv kvalitetskontroll. 

STORDRIFT OCH BREDD
Embracer Group består av ett ekosystem för stu-
dios, förläggare och andra spelföretag. De samar-
beten, den finansiella styrkan och de möjligheter 
som ställs företagen till buds är unika och ger 
starka motiv till att ansluta sig. På det här sättet har 
Embracer vuxit från 370 till över 12 750 anställda 
sedan 2016, och tillväxten fortsätter.

VÅR DECENTRALISERADE VERKSAMHETS­
MODELL STÄRKER MÄNNISKOR, FOSTRAR 
AUTONOMI, SNABBHET OCH SKAPAR HÅLL­
BARA ORGANISKA SYNERGIER I KONCERNENS 
EKOSYSTEM. EMBRACERS ROLL ÄR ATT  
FRIGÖRA VARJE TEAMS POTENTIAL OCH 
STÖDJA DEM MED NÖDVÄNDIGA RESURSER 
FÖR ATT LYCKAS. LARS WINGEFORS
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Stordriften möjliggör risktagning
Varje enskilt godkänt spelutvecklingsprojekt har 
en avsevärd affärsmöjlighet, men för även med 
sig ett stort riskmoment. Det är därför bredden 
verkligen har betydelse. Embracer Group kan upp-
muntra enskilda spelutvecklingsstudios att sätta 
kvaliteten främst och att skapa spel som sticker 
ut från mängden, eftersom djupet och bredden av 
spel under utveckling sänker den sammanlagda 
projektrisken på koncernnivå. Det finns för när-
varande fler än 200 spel under utveckling i olika 
genrer och med olika målgrupper.

Företaget har vuxit från en till tio operativa kon-
cerner sedan 2016. Under räkenskapsåret 2021/22 
stod ingen enskild speltitel för mer än fem procent 
av koncernens intäkter. Det är möjligt att hålla en 
högre kreativitet i produktutvecklingen när bero-
endet av enskilda speltitlar är begränsat. Skaparna 
uppmuntras att tänka djärvt när de utvecklar spel.
 
Bredden möjliggör utveckling av transmedia
När media, plattformar och teknologier löper sam-
man ökar möjligheterna att skapa varumärken för 
transmedia. Utöver traditionell licensiering förses 
interna kreatörer med samarbetsarenor där även 
skaparna av originalet kan bidra till utvecklingen. 
Denna typ av samarbete uppmuntras eftersom 
det ökar sannolikheten för att vi blir framgångsrika 
gällande våra transmediaambitioner.

Genom förvärvet av DECA under 2020 tog 
Embracer steget in i segmentet för mobilspel. 
Genom förvärven av Easybrain och CrazyLabs 
under året utökades närvaron ytterligare. Portföljen 
utvidgades ytterligare genom Asmodee och Dark 
Horse som gav närvaro i marknaderna för brädspel 
respektive serietidningar. Dessa förvärv, och alla 
de övriga som genomfördes under året, innebar 

transformativa steg och befäste bolagets position 
som den ledande oberoende spelkoncernen. 

Målet är att bli en affärspartner i spel- och under-
hållningsindustrin, och arbeta med ledande bolag, 
varumärken och plattformar.

AFFÄRSMODELL
Operativ modell
Embracer Group använder sig av en decentra-
liserad affärsmodell. Detta anses vara mycket 
viktigt för att stärka talangfulla utvecklare och 
entreprenörer tvärsöver koncernen. Model-
len innebär ett affärsmässigt självstyre till de 
operativa koncerncheferna, dess grundare och 
studiochefer att leda verksamheterna som de 
finner lämpligt, samtidigt som de följer Embracer 
Groups struktur för rapportering, ekonomistyr-
ning, uppförandekod och bolagsstyrning. Det här 
angreppssättet fostrar kreativitet, snabbhet och 
relevans när besluten fattas närmare relevanta 
marknader och samhällen. 

Även med den decentraliserade affärsmodel-
len söker företaget realisera synergier där det är 
möjligt och bedöms som lämpligt, till exempel att 
operativa koncerner delar med sig av varumärken 
eller talanger. Att samarbeta och att sprida best 
practice uppmuntras.

Finansiell modell
En stark balansräkning betonas då den såväl 
begränsar den finansiella risken, som maxime-
rar den strategiska flexibiliteten. Det operativa 
kassaflödet återinvesteras i aktiviteter för orga-
nisk tillväxt i så stor utsträckning som möjligt och 
kassan används för att finansiera tilläggsförvärv. 
För att skapa gemensamma intressen med de 
förvärvade bolagens grundare, företagsledning 

EMBRACERS EKOSYSTEM
KONCERNNIVÅ

Embracers huvudkontor står för kontroll- och stödfunktioner, ger 
tillgång till kapital, delad kunskap, mjuka synergier och ett robust 
ramverk för bolagsstyrning. Organisationen är resurssnål eftersom 
de operativa koncernerna själva har det affärsmässiga ansvaret, 
vilket inkluderar en väsentlig del av ekonomi- och bolagsstyrningen, 
regelefterlevnad, personalfrågor och kommunikation.

OPERATIVA KONCERNER
De operativa koncernerna är ekosystemets primära byggstenar. 
De har fullt ekonomiskt och operativt ansvar och driver sina affärer 
oberoende av varandra och från koncernen i enlighet med Embracer 
Groups värderingar och rutiner för bolagsstyrning.

BOLAG OCH STUDIOS
Embracer Group använder sig av en flervarumärkesstrategi. De 
som köper spel och underhållning möter Embracer via något av de 
många varumärkena, vart och ett med sitt unika sätt, stil och känsla. 



ÅRSREDOVISNING 2021 / 2022  |  EMBRACER GROUP AB (PUBL)14

MARKNADENS VÄRDEKEDJA

och aktieägare väljer Embracer Group ofta att 
emittera aktier och inrätta långsiktiga ersättningar 
som del av betalningen.

MARKNADSSEGMENT
Under året utökades det antal marknadssegment 
Embracer Group riktar in sig på och de operativa 
koncernerna träffade spelare och kunder på flera 
nya plattformar. 

PC
Konsol
VR

• AAA
• AA / A / Indie
• MMO (Massively Multiplayer Online)
• Retro / Underhåll
• Work-for-hire / Service
• Tredjepartsdistribution

Mobile • Free-to-play – annonsbaserat
• Free-to-play – köp inuti appen
• Pay-to-play

Bordsspel • Brädspel
• Kortspel
• Tredjepartsdistribution

Övrigt • Serietidningar
• Film
• E-handel

Fler än någonsin spelade spel under 2021, totalt 
3 miljarder spelare globalt enligt marknadsun-
dersökning från Newzoo. Intresset för spelande 
nådde nya höjder, vilket det antal TV- och film-
innehåll som har spel som ursprung vittnar om. 

MARKNADENS VÄRDEKEDJA
Embracer Group behåller en stark ställning inom 
samtliga större värdeskapande arenor på mark-
nadens värdekedja. Koncernen har en varumär-
kesportfölj som består av över 850 speltitlar, 118 
interna utvecklingsstudios över hela världen och 
en global kapacitet för fysisk och digital publice-
ring till privatpersoner.

ATT DRIVA LÖNSAM TILLVÄXT
Embracer Group strävar efter att uppnå en för-
utsägbar, långsiktig tillväxt av intäkter, vinst och 
kassaflöde. Operativt kassaflöde återinvesteras 
till stor del i spelutveckling och andra organiska 
tillväxtinitiativ med en förväntat attraktiv avkast-
ning på investeringen. Företagsförvärv ger steg-
vis organiska tillväxtmöjligheter.
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Warhammer 40,000: Space Marine 2

Fysisk  
distributör

Detaljhandel 
(Amazon, GameStop)

Digital distributör
(XBox, Steam, Epic, PlayStation, Molnbaserade tjänster)

3
MILJARDER 
SPELARE ÖVER 
HELA VÄRLDEN

Ägaren till inne
hållet/varumärket 
kan vara en spelut-
vecklingsstudio, ett 
förlag som äger en 
portfölj av varumär-
ken eller en extern 
ägare. 

Spelutvecklare 
skapar spelet, dess 
koncept, karaktärer 
och historia. De
skriver koden och 
utvecklar spelet
rent tekniskt. 

I förläggarens roll in-
går att helt eller delvis 
finansiera och styra 
utvecklingsprocessen, 
innehållet och spelets 
kvalitet. Förläggaren 
marknadsför spelet 
och säkerställer rätt 
distributörer och 
kanaler.

Embracer Group i värdekedjan

VARUMÄRKES-
ÄGARE UTVECKLARE FÖRLÄGGARE DISTRIBUTION
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Organisk tillväxt
Den organiska tillväxten drivs av lanseringar av 
nya spel, ytterligare innehåll och användning av 
rättigheter som inte använts på länge, ökade 
investeringar i aktiviteter och marknadsföring för 
att få fler användare, så kallad user acquisition. 
Inställningen att sätta kvaliteten främst innebär 
att spelen lanseras när avkastningen på inves-
terat kapital är maximerad. Ökade investeringar 
i user acquisition-aktiviteter är motiverade när 
krav på avkastning på annonskostnader uppnås.

Koncernen har fler än 200 pågående utveck-
lingsprojekt av premiumspel, varav 60 procent 
grundar sig på nya varumärken eller vilande rät-
tigheter. De övriga 40 procenten är kopplade 
till befintliga rättigheter och aktiva varumärken. 
Även licensierade varumärken kommer att vara 
en viktig källa till organisk tillväxt. Förlagsverk-
samheten kommer att bidra till organisk tillväxt 
genom nya förlagsaffärer med externa utveck-
lare och att internalisera förläggning av internt 
utvecklade spel. För mobilspel är investeringar i 
user acquisition-aktiviteter av särskild betydelse 
för att generera organisk tillväxt.

För brädspel är varumärkeskännedom och 
hyllutrymme avgörande för organisk tillväxt.

Icke-organisk tillväxt
Embracer Group strävar efter att vara första-
handsvalet för bolag som vill bli en del av en 
större koncern. För att ett förvärv eller samman-
slagning ska kunna genomföras måste det finnas 
en stor likhet i företagskultur. Efter att förvärven 
slutförts är strategin att stärka de förvärvade 
bolagen för att möjliggöra en snabbare organisk 
tillväxt. Tilläggsförvärv görs för att stärka upp 
befintliga operativa koncerner genom att tillföra 
talanger och varumärken.

Embracer Group utvärderar kontinuerligt 
större, transformativa, förvärv- och samgående-
möjligheter som skulle förbättra ekosystemet och 
resultera i nya operativa koncerner.

Ökad vinst och kassaflöde
När försäljningen ökar behöver även vinsten och 
kassaflödet öka och ge en fullgod avkastning på 
investerat kapital. Organisk såväl som icke-orga-
nisk tillväxt syftar till att vinst och kassaflöde ska 
växa i absoluta tal över tid. Att öka vinstmargina-
len är sekundärt. Embracer Groups allt bredare 
portfölj som spänner över marknader, segment, 
genrer, titlar och operativa koncerner för med sig 
fördelen av en mer motståndskraftig vinstprofil.
 
Inga påtvingade synergier
De synergier mellan operativa koncerner som 
leds och godkänns av de operativa koncern-
cheferna uppmuntras, men de tvingas inte fram. 
Omfattande integration, centralt förordad, mellan 
operativa koncerner för att uppnå potentiella 
kostnadssynergier sker inte. Det skulle gå emot 
den decentraliserade affärsmodellen och skulle 
sannolikt resultera i en hög alternativkostnad 
till följd av lägre organisk tillväxt. Ambitionen är 
snarare att företagskulturen leder till synergier 
till gagn för de inblandade operativa koncer-
nerna, oavsett om det rör sig om intäkts- eller 
kostnadssynergier. Att verka i snabbväxande, 
kreativa branscher gör att primärt fokus ligger 
på ökad vinst och kassaflöde genom att stärka 
upp långsiktig organisk tillväxt.
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BREDDAT FOKUS FÖR 
PORTFÖLJEN
Embracer Group har en av branschens bredaste projektportföljer för kommande spel,  
som engagerar 8 586 spelutvecklare i hela världen. Koncernen hade 223 spel under 
utveckling vid slutet av räkenskapsåret 2021/22, inklusive över 25 AAA-titlar som planeras 
lanseras fram till mars 2026. Under räkenskapsåret har Embracer Group breddat portföljen till 
att även inkludera varumärken inom brädspel och serietidningar.

SPEL- OCH UNDERHÅLLNINGSPORTFÖLJ

Under räkenskapsåret 2021/22 har koncernen lanserat 
premiumspel för ett rekordhögt värde. De ackumulerade 
spelutvecklingskostnaderna för färdigställda spel uppgick 
till 1 219 MSEK och detta visar hur omfattande investeringar 
i projektportföljen fortsätter att driva tillväxt. En betydande 
andel av nya spellanseringar byggde på egna varumärken.

INVESTERINGAR I BÅDE NYA OCH EXISTERANDE 
VARUMÄRKEN
Koncernen fortsätter öka sina investeringar i spelutveck-
ling vilka uppgick till 3 527 MSEK under räkenskapsåret. 
En välinvesterad projektportfölj lägger grunden för att 
accelerera framtida tillväxt och reducera operationell 
risk. Tillväxten kommer att drivas av nyligen och kom-
mande spellanseringar som SpongeBob SquarePants: 
Cosmic Shake, Destroy All Humans! 2 Reprobed, MX vs 
ATV Legends, Elex II, MotoGP 22, Saints Row, Dolmen, 
Crossfire: Legion, Redout II, Tiny Tina’s Wonderlands, Evil 
Dead: The Game, Frozen Honey och Number Match.

STARK KATALOG FORTSÄTTER ATT BIDRA
Katalogförsäljningen har varit stabil under hela året och är 
fortsatt ett viktigt komplement till försäljning av nya spel. 
Katalogförsäljningen har drivits av stark efterfrågan för 
omtyckta varumärken som Deep Rock Galactic, Valheim, 
BlockuDoku, Sudoku.com, Insurgency: Sandstorm, 
Let’s Sing, Metro Exodus, MotoGP 21, Saints Row: The 
Third, Satisfactory, SnowRunner, Godfall, SpongeBob 
SquarePants: Battle for Bikini Bottom - Rehydrated, Hot 

Wheels Unleashed, World War Z, Borderlands 3, Wreckfest, 
Risk of Rain 2, Tribes of Midgard, Party In My Dorm, Super 
Stylist och Solitaire.

USER ACQUISITION ÄR NYCKELN TILL  
FRAMGÅNG FÖR MOBIL
Under året har Embracer Group växt kraftigt inom segmen-
tet för mobil. Eftersom både storlek och metod för User 
Acquisition (”UA”) investeringar är nyckeln till framgång 
för mobilspel, har både DECA Games och Easybrain ökat 
UA investeringar och vidareutvecklat sina marknadsfö-
ringsstrategier under året. Kostnader för marknadsföring 
kostnadsförs löpande och kapitaliseras aldrig, även om 
fördelarna väntas realiseras över en längre tid.

BRÄDSPEL OCH BREDDAD VARUMÄRKES- 
PORTFÖLJ SKAPAR NYA MÖJLIGHETER
Förvärvet av Asmodee breddar Embracers marknads-
närvaro till att inkludera fysiska brädspel, samlarkort och 
digitala brädspel. Asmodee har mer än 300 varumärken 
och en portfölj som består av mer än 970 spel. Asmodee 
bildar den nionde operativa koncernen inom Embracer 
Group. Förvärvet av Dark Horse, med en stark och växande 
kärnverksamhet som serietidningsförlag i Nordamerika, 
skapar nya möjligheter att exekvera en transmediastrategi. 
Förvärvet inkluderar etablerade relationer med stora film- 
& TV-producenter i Hollywood samt ett stort bibliotek inom 
serietidningsvarumärken. Dark Horse bildar den tionde 
operativa koncernen i Embracer Group.

PROJEKTPORTFÖLJ

223
PROJEKT UNDER 
UTVECKLING

SPELUTVECKLING 

1 219 MSEK
INVESTERAT I  
SLUTFÖRDA PROJEKT

SPELUTVECKLING 

3 527MSEK
INVESTERAT TOTALT  
UNDER ÅRET
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Biomutant
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COSMIC SHAKE
OPENING PORTALS  
INTO WILD  
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THQ NORDIC
AFFÄRSOMRÅDE GAMES

% AV KONCERNENS  
NETTOOMSÄTTNING

10%
INTERNA 
MEDARBETARE 

988
INTERNA 
STUDIOS

21

THQ Nordic är en global spelutvecklare och förläggare med bas 
i Wien, Österrike och dotterbolag i Europa, Sydostasien, Japan 
och USA. THQ Nordics centrala strategi innebär mycket mer än 
att äga en konkurrenskraftig portfölj av varumärken, den vårdar 
dem genom att tillföra de allra bästa utvecklingsresurserna för att 
skapa den upplevelse som communities och fans förtjänar. Klemens Kreuzer

VD

ÅRET I KORTHET – THQ NORDIC
Affärsområde Games – THQ Nordics nettoomsättning 
uppgick till 1 723,3 MSEK (1 789,1 ), och inkluderade 80,1 
MSEK i nettoomsättning från Amplifier Game Invest.

Lanseringen av Biomutant var särskilt viktig för försälj-
ningen under perioden. Biomutant har sedan lanseringen i 
maj 2021 sålts i 10 miljoner exemplar via digital försäljning. 
Även katalogtitlar bidrog positivt till försäljningen inklu-
sive ständigt aktuella titlar som SpongeBob SquarePants: 
Battle for Bikini Bottom Re-Hydrated och Wreckfest. Trots 
detta minskade total försäljning något jämfört med förra 
året på grund av färre betydande lanseringar.

THQ Nordic firade sitt 10-årsjubileum i september 
genom att arrangera sin första showcase någonsin av 
digitala spel. Vid eventet offentliggjorde THQ Nordic att 
de för närvarande har 42 spel under utveckling, varav 
28 oannonserade.

Under året gjorde THQ Nordic ett antal förvärv inklusive 
Belgien-baserade Appeal Studios, Tysklandsbaserade 
KAIKO, metricminds och Massive Miniteam. Därutöver 
offentliggjorde THQ Nordic etableringen av Gate 21 i Bos-
nien och Hercegovina, som gör det möjligt för THQ Nordic 
att utveckla 3D karaktärer i världsklass genom användning 
av de mest avancerade karaktärs- och ansiktsriggarna i 
utvecklingsprojekt.

THQ Nordic är väl förberedd inför de kommande 
årens många spellanseringar. Under nästa räkenskapsår 
lanseras de väldigt efterlängtade uppföljarna Sponge-
Bob SquarePants: Cosmic Shake, Destroy All Humans! 2 
Reprobed och MX vs ATV Legends.

INTÄKTSDRIVANDE 2021/2022

STUDIOS FÖRLÄGGARESTUDIOS
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SAINTS ROW
THE BIGGEST AND  
BEST SAINTS ROW  
PLAYGROUND  
EVER CREATED!
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KOCH MEDIA PUBLISHING
AFFÄRSOMRÅDE GAMES
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ÅRET I KORTHET – KOCH MEDIA PUBLISHING
Nettoomsättningen för affärsområde Games – Koch 
Media Publishing ökade med 17% till 543,3 MSEK (464,9).

De främsta anledningarna till tillväxten under året var 
lanseringen av Hot Wheels Unleashed och MotoGP21. 
Lanseringen är en verklig bedrift för Milestonestudion 
som firade 25 årsjubileum under året. Milestone är idag 
Italiens största spelutvecklingsstudio och består av över 
250 anställda. Stark katalogförsäljning drevs av de stän-
digt aktuella titlarna Metro Exodus och Saints Row The 
Third: Remastered.

VR-studion och förläggaren Vertigo Games har varit 
i blickfånget under året. Vid Dutch Game Awards kora-
des studion till "Best studio 2021" och Vertigo har även 
offentliggjort ett samarbete för att utveckla VR-spel åt 
fem varumärken under kommande år.

Den nyligen lanserade spelet Chorus, ett nytt varu-

märke som har utvecklats av Deep Silver’s studio Fishlabs, 
vann pris som bästa tyska spel under året.

Under året offentliggjorde Koch Media sitt nya förlag 
för premium spel, Prime Matter, som kommer erbjuda 
fantastiska spel från studios över hela världen.

Koch Media förvärvade Spotfilm Networx under året. 
Spotfilm Networx, med bas i Tyskland, är det ledande 
annonsbaserade Video-on-Demand-nätverket (AVOD) 
i Tyskland. Koch Media förvärvade även DigixArt, en 
studio som är baserad i Frankrike och har skapat många 
narrativspel. Slutligen förvärvade Koch Medias dotter-
bolag Vertigo Games VR-studion Force Field, en Hol-
land-baserad studio med en portfölj som består av många 
prisvinnande VR-titlar.

Framgent väntar noterbara lanseringar under kom-
mande räkenskapsår inklusive de efterlängtade Saints 
Row. Scars Above och Superbike 2022.

Koch Media driver en flervarumärkesstrategi med helägda 
studios och förlag för PC-, konsol- och VR-spel i samtliga  
fysiska och digitala kanaler. Koch Media samarbetar också  
med många oberoende utvecklingsstudios internationellt.  
Kärnan i strategin är att förlägga varumärken som sträcker  
sig från indie-hits till AAA-titlar. Klemens Kundratitz

VD

% AV KONCERNENS  
NETTOOMSÄTTNING

15%
INTERNA 
MEDARBETARE 

2 274
Inkl. Koch Media Group totalt

INTERNA 
STUDIOS

13
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