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Nordiska datorspelprogrammet

Erik Robertson

Datorspel dir en viktig del av snart allas vdr vardag. Inom det nordiska kultursamarbetet
har Nordiska datorspelprogrammet verkat i drygt fem ar, och ndtt stora framgdangar i
att stédja nordiska kvalitetsspel och den nordiska industri som producerar dem. I april

2011 beslutade kulturministrarna om en fortsdttning efter programmets avslutning i
december 2011.

Bakgrund

Den nordiska gemenskapen och samarbetet bygger pa medvetenheten om kulturell
samhorighet och besldktade erfarenheter som lagger grunden for en gemensam livssyn
och delade traditioner hos befolkningen i Norden. Denna medvetenhet har varit grunden
for det officiella nordiska samarbetet och kulturomradet har sedan Nordiska radets —
de nordiska parlamentarikernas samarbetsorgan — bildande 1952 varit den viktigaste
bestandsdelen i vart nordiska samarbete.

Nordiska radet och Nordiska ministerradet — de nordiska regeringarnas samarbets-
organ, bildat 1971 — antog 1995 dokumentet "Nordiskt samarbete i en Ny Tid”, som
bekriftar att kultur- och utbildningssamarbetet dven framover skulle vara hornstenen i
det nordiska samarbetet. Malséttningarna for kulturomréadet beskrevs déri som:

* att prioritera barn och unga med sikte pa att utveckla nordisk identitet och frimja
internationell forstaelse

 att synliggora resultaten av nordisk konstnérlig verksamhet
» att styrka det folkliga engagemanget i nordiskt kultursamarbete och
» att genomfora projekt med genomslagskraft i de nordiska landerna och internationellt.

Nordiska radets session 1997 rekommenderade Nordiska ministerradet (23/1997/kultur)
att undersoka forutsdttningarna for att i Norden etablera en stodfunktion for multimedie-
produktion med utgdngspunkt i kulturomradet.

Datorspel kommer in i kultursamarbetet

Under 2001 leddes samarbetet inom Nordiska ministerrddet av Finland och i arbets-
programmet for ordférandeskapet lades fram ett forslag om att utreda mojligheterna
att upprétta en nordisk fond for multimedieproduktion, eller omformulerad till digital
innehallsproduktion. Savil investeringsmodeller och finansiering som kulturpolitiska
och innehallsmassiga aspekter belystes i tva separata utredningar. Om forutséttningar for
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en etablering foreldg sdg man att omradet inte bara skulle komma att frimjas finansie-
ringsmassigt, utan som en foljd av nitverket kring samarbetet &ven komma att frimjas
informations- och radgivningsmaéssigt.

Under 2003 avrapporterades utredningarna, och det forefaller som om de ambitidsa
forslagen att satsa pd “digitalt innehall”, ett brett och inte alltfor latt avgriansat och defi-
nierat omrade, och att avsétta 20 miljoner euro, eller vid den tiden 150 miljoner danska
kronor, var bortom vad som var mojlighet att enas kring.

Da datorspel redan da tydligt kommit att bli ett av de viktigaste elementen i barns och
ungas kulturkonsumtion dnskade Island som en central del av det isldndska ordférande-
programmet for 2004 att stirka ett tydligt nordisk inslag och den kreativa mangfalden i
utbudet av datorspel till barn och unga. Som ett led i detta utarbetades rapporten Nord-
iska datorspel” pa initiativ av Styrgruppen for nordisk barn- och ungdomskultur (BUK).

Kultur- och mediegruppen (KM-gruppen) hos sekretariatet fungerade som referens-
grupp for BUK i arbetet med kartldggningen av nordiska datorspel. Denna kartlaggning
gjordes med utgangspunkt i beslutet pa kulturministrarnas andra méte 2003 (MR-K
2/2003) om att ett gemensamt nordiskt medieprogram i en forsta fas maste ges en pilot”
med ett relativt smalt definierat och fokuserat omrade; utvecklingsstdd till nyproduktion
av digitalt innehall riktat till barn och unga i Norden.

Utredningsarbetet under 2004 visade dock att den tydligt identifierbara pa faltet
verksamma branschens — producenternas av datorspel — behov inte inskriankte sig till
utvecklingsstdd. Ett antal hinder for deras tilltrdde till de globala marknaderna, de
manga filter och trosklar som maste passeras pa vagen. Tillsammans forklarade detta
varfor tillgdngen pa nordiska spel pd nordiska sprék fran nordiska spelutvecklare var sa
begrénsad, trots att den nordiska branschen i ett globalt perspektiv konstaterades vara
bade mycket kompetent och relativt sett stor.

Kartliggningen "Nordiska datorspel” visade ndmligen att endast 0,7 procent av
utbudet var nordiskt, i strikt mening. Motsvarande andel for andra viktiga medier var i
storleksordningen 10-50 procent.

Nordiska datorspelprogrammet 2006-2011

Datorspel dr nu ett av de primdra medierna for vara barn och unga. Det under 2005
planerade och dérefter beslutade datorspelprogrammet ska sdkra tillgangen till kvalitets-
datorspel med tydliga nordiskt inslag for barn och unga. En vilméende, exporterande
nordisk datorspelindustri dr dock den enda som kan ge oss de 6nskade nordiska kvali-
tetsprodukterna, varfor insatser for att stirka dessa foretags tillgdng till marknaderna
ocksa dr ett stod for nordiska spel. Digital distribution kan garantera upphovsméannen
tillgéng till brukarna och ett lokaliseringssystem kan gora det billigare att gora spel pa
nordiska sprak. Utvecklingsstdd till nya nordiska kreativa projekt skapar nya nordiska
upphovsritter, och om de ocksa distribueras digitalt pa nordiska sprak kan vi forsikra oss
om att ett nordiskt kvalitetsutbud av datorspel verkligen nar fram till brukarna i Norden.
Atgirderna inom programmet riktas — for att ligga en god grund — mot det allmiint
nyttiga, som gemensamma atgirder for forsdljning och export, konsument- och pro-
ducentinformation, digital distribution, samt expertstod. Ett riktat utvecklingsstdod ska
darpa forverkliga utvalda nordiska projekt med kreativ hojd, kvalitet och kommersiell
potential. Sérskild hdnsyn tas ocksa till ungas skydd fran skadligt medieinnehall.
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Figur 1. Vdérdekedjan fér datorspel

utvecklare férlaggare distributér aterforsaljare brukare

* filter * filter * filter * filter

Not: Till skillnad fran ménga andra kreativa industrier sker hiar bade Utveckling och Produktion hos det som
vanligen kallas spelutvecklare, medan foljande led star for mangfaldigande och/eller Marknadsféring.

Killa: Egen.

Programmet stravar darfor till forbéttrad information och marknadstillgdng, forbattrad
infrastruktur och forbéttrad finansiering for nordiska producenter av datorspel. Det
viktigaste inslaget dr utvecklingsstddet till nya spelprojekt, som utgoér néstan tva tred-
jedelar av kostnaderna.

Programmet startade i januari 2006, utvarderades under 2008 och finansieringen fran
Nordiska ministerradet upphor efter sjatte budgetaret; 2011.

Nordic Game Resources AB dr forvaltningsorgan for Nordiska datorspelprogrammet,
och har drivit detta under projektkontrakt for 2006, 2007 och 2008, samt driver det nu
for 2009 till 2011.

Aktivitetsomraden och resultat
Finansiering — utvecklingsstodet

Under 2006 till varen 2010 fick 48 projekt stdd och av dessa har nistan 20 publicerats
fram till sommaren 2011. En resonerad bedomning utifran erfarenheter, r att mellan en
tredjedel och hélften av det totalt dryga 70-talet projekt kommer att publiceras, vilket
bor betraktas som ett gott utfall. Detta &r ju ett utvecklingsstdd, inget produktionsstdd,
och mycket langt ifrdn ndgon garanti om att spelet ndgonsin blir fardigt och tillgéngligt.

Flera av véra utvecklingsstddprojekt har ocksd uppmirksammats internationellt och
erhallit priser, exempelvis pa Independent Games Festival 2010 dir Playdeads ”Limbo”
fick tvéa och Press Plays "Max & the Magic Marker” ett av de nio priser som delades ut.

Utredningen “Nordiska datorspel” visade att 0,7 procent av det 2003 tillgédngliga ut-
budet var att betrakta som nordiskt, genom att cirka 20 spel per ar gavs ut hér i ett 40-tal
sprék- och plattformsversioner. Det &r viktigt att lagga mérke till att marknaden foriand-
rats mycket, bland annat med digital distribution i form av nedladdning till spelkonsoler
och liknande. Ett exempel pa en tydlig mdjlig malséttning enligt datorspelprogrammets
plan kunde vara att dubbla antalet nordiska spel i utbudet. Dock var motsvarande moj-
liga malsattning avseende utvecklingsstddet att 10-20 projekt per ar skulle ges stod,
och planen var dessutom att budgeten skulle vara ndrmare den dubbla jamfort med vad
som faktiskt kom att beviljas. Det dr alltsa vanskligt att dra ndgra slutsatser i skrivande
stund, men datorspelprogrammet ser ut att bidra till en 6kning med omkring en tredjedel
av ett utbud, som det uppmaittes da.
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Bild 1. "Screenshot” ur Limbo, som publicerades 21:e juli 2010 av Microsoft fér Xbox
Live Arcade. Gjort i Kbpenhamn av Playdead ApS med stdd frén Nordiska
datorspelprogrammet med 300 000 DKK 2006 och ytterligare 300 000 DKK i
férsta omgangen 2007.

LIMBO

Tabell 1. Utvecklingsstédet, med antal ansékningar och beviljade ansékningar (Bev.)
per omgang, per ar och per land eller sjdlvstyrande omrade.

AX DK Fl FO GL 1S NO SE Totalt Per ar

Bev. Bev. Bev. Bev. Bev. Bev. Bev. Bev. Bev. Bev.
2006 0 0 16 2 10 0 0 0 1 0 3 0 8 1 20 2 58 5 58 5
2007:1 0 [ 2 7 0 0 0 1 0 1 0 6 3 21 2 47 7
2007:2 0 0 18 3 12 1 0 0 0 0 2 0 6 0 16 2 54 6 101 13
2008:1 0 0 18 1 19 4 2 0 0 0 2 0 10 0 24 3 75 8
2008:2 0 0 21 o 11 2 0 0 0 0 2 1 7 1 22 4 63 8 138 16
2009:1 0 0 17 3 14 2 0 0 0 0 1 0 6 0 48 1 86 6
2009:2 0 0 17 3 26 3 0 0 0 0 3 1 6 0 32 1 84 8 170 14
2010:1 1 0 21 3 26 2 0 0 0 0 2 0 12 0 30 1 92 6
2010:2 0 0 38 1 4 1 0 0 0 [ 117 2 29 2 136 7 228 13
2011 0 0 30 9 34 1 0 0 0 0 9 2 10 2 M 1 124 15 124 15
Total 1 0 207 27 200 16 2 0 2 0 36 5 88 9 283 19 819 76 76
Andel
beviljade,
i% 0 13 8 0 0 14 10 7 9

Med 228 inkomna ans6kningar for utvecklingsstdodet 2010, och 13 av dem beviljade
(5,7 procent), ar det véldigt manga anskningar vi far i forhéallande till de tillgdngliga
medlen, kanske for manga. Det kan vara intressant att jimfora med annat nordiskt stod
inom kultur- och mediefélten. Kulturkontakt Nords statistikrapport for ar 2009 sager
att 28 procent av de sokande beviljades stod fran Kultur- och konstprogrammet. Nord-
isk Kulturfond beviljade 2008 stdd till 35 procent av de berdttigade ansdkningarna.
Nordisk Film- och TV-fond beviljade 2008 stdd till 52 procent av ansdkningarna. En
”normal beviljandegrad” for nordiskt stod forefaller alltsa vara att 25 till 50 procent av
ansOkningarna beviljas. Tabell 1 ovan visar att av datorspelprojekten kan de sakkunniga
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bevilja stdd till 9 procent. Ar man verksam inom nagot annat kultur- och medieomrade
@n datorspel dr alltsa sannolikheten att fa nordiskt stdd tre till fem ganger sa stor.

Stodet till ”demo-"" och ”indie-scenen”, genom stdd till tdvlingar och festivaler pa
spelomradet var menat att uppméarksamma nya talanger och informera om utvecklings-
stodet. Ansokningarna om stdd kom dock i stor utstrdckning frén andra aktorer, projekt-
redovisningarna var knapphandiga och utvecklingsstddet blev vilkant 4anda. Medlen an-
vénds idag huvudsakligen till "Nordic Game Awards”, och drar pa sa sitt framgéngsrikt
branschens och allminna medias uppmaérksambhet till nordiska spelutvecklare.

Det dr ganska klart att den stora mdngden ansokningar visar att utvecklingsstddet ar
vél forankrat i branschens behov, att detta behov &r stort och att utvecklingsstodet har
blivit kdnt och etablerat.

Nordiskt samarbete inom och med branschen

Ett fortroende i branschen for offentligt engagemang har uppnatts pa nordiskt plan, och
fortroende och kollegialitet dver landsgrénserna har uppbyggts i branschen pa ett nér-
mast unikt sétt. Den nordiska datorspelbranschen uttalar tydligt att man gérna vill ha ett
fortsatt nordiskt samarbete. Detta har manifesterats i handling, i juni 2010 pa Island och
dérpa foljande moten, dér alla de nordiska branschorganisationerna deltar i en diskussion
om industrin, om fortséttning av datorspelprogrammet och om sina mojligheter att vara
med och forvalta en del av datorspelprogrammets uppbyggda varden.

Branschens nu uppbyggda gemensamma styrka bor upprétthallas, savil globalt pa
marknaderna, dér vi kan fortsétta att vara ’den fjarde platsen for spelutveckling” (efter
Japan, USA/Kanada och Storbritannien), som hiar hemma i offentligheten. I Norden har
datorspel en rimligt god position i debatten, kulturellt och ekonomiskt, och i forhéllande
till film, TV och andra medier. I andra lander uppstar emellanat tyvérr fortfarande ony-
anserade och ogrundade diskussioner.

Information och ndtverk

Programmet omfattar expertstdd och mentorskap, nagot som har stort viarde for enskilda
verksamheter, men kriaver en utvecklad nationell férankring for att kunna vara ett djupare
stod for fler verksamheter.

Marknadsinformation till producenter har fran tid till annan kopts in och cirkulerats.
Utbud och efterfrdgan pa marknadsdata och prognoser forefaller vildigt konjunktur-
relaterat, och ddrmed av varierande egentligt vérde.

Ett ndtverk for nordiska branschorganisationer har byggts upp. Varierande forut-
sdttningar och olika nationell forankring rader, men nu finns fem etablerade nordiska
nationella organisationer som representerar spelproducenterna.

Information och marknadstillgang — konferensen och exportmissionerna
Konferensen Nordic Game i Malmé har kommit att bli en stor publikframgéng, men
kanske nagot mera osdker rent ekonomiskt. Planens tdnkbara malséttningar om 400
deltagare 2006 och 500 deltagare 2007 overtrdffades, och vi fick 700 deltagare 2006
och 900 deltagare 2007. Under 2008-2010 lag vi ganska stabilt pa 1100-1200 deltagare,
medan 2011 ars konferens drog 1400, och har ddrmed i storlek rdknat byggt upp den
andra eller tredje datorspelkonferensen i Europa.
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Ansvaret for Nordic Game exportmissioner och konferens, med flera informationsétgér-
der, ska dverlatas till branschen sé langt mojligt. Sarskilt exportmissionerna, de nordiska
samaktiviteterna utomlands, borde varaktigt kunna engagera de nationella export- och ”in-
ward investment”-myndigheterna genom branschorganisationernas forsorg. Marknaden har
ocksa fordndrats, och formerna for exportmissionerna bor utvérderas for 6kad eftektivitet.

Om medel i framtiden skjuts till fran ett "Nordiska datorspelprogrammet 2” kan i
gengild ocksa krav stéllas pa att konferensen eller exportmissionerna tydligt ska foku-
sera pa det som dr malen som stélls upp for en fortsattning, eller som ar aktuellt fokus
for ett precisare utvecklingsstod.

Infrastruktur — distribution med mera

Marknadens struktur och villkor har férdndrats mycket de 2—3 senaste aren, vilket bi-
dragit till att producenternas och distributdrernas méjligheter att leverera innehall till
en nordisk spelportal tyvirr har varit begrénsat. Flera nordiska aktdrer har lamnat faltet,
bade bland dem som drivit portaler och dem som byggt teknikldsningar for distributio-
nen. Norsk Spill Distribusjon AS, bland annat bakom portalen Godespill.no med 7 spel
frén fyra norska spelutvecklare, tvingades ldgga ner verksamheten 15:e april 2010. Ett
viktigt skil till denna utveckling ar naturligtvis att spelarna har en fortsatt minskande
vilja att betala for att spela spel pa PC.

Fokus var inledningsvis pa ett tidigt, oberoende och ganska unikt eget system, dar
aldersskyddet var minst lika viktigt som att garantera producenterna betalning for pro-
dukterna. Idag &r fokus mera pa att kunna garantera distribution for nordiska spel. Ett
30-tal spel, framst fran ett 20-tal nya talanger, har gjorts tillgdngliga.

Distribution via bibliotek kan utdver att vara en god bas for forankring av spelak-
tiviteter, med rad och vigledning for barn och unga, faktiskt ocksa ha potential for att
garantera produktioner av goda nordiska barnspel. Programmet medverkade till ”Nordisk
speldag 2010” pa ett hundratal bibliotek runt om i Norden, och diskuterar 4ven med
parter som arbetar med digitala speldistributionsprojekt med inriktning pé bibliotek.

Distribution via ”public service”-kanaler kan uppmuntras, men TV-kanalerna bor
ocksd uppmanas att vara strategiska kopare i Norden, istéllet for att bygga upp egen
spelproduktion eller kopa internationella produkter utan att forst avsoka den nordiska
marknaden.

Vi har haft en forhoppning om att distribution via marknadskanaler for barnfilm
och -TV skulle kunna utnyttjas for att bygga vidare pa den béttre kunskap om nordisk
barnkultur som globalt finns pa det omradet, och som kanske kan 6verforas pa datorspel.
Var utredning "Nordiske barnespill som merkevare” visar dock att de bada omradenas
produktions- och distributionsférhallanden &r sé olika att de dr en utmaning for fordju-
pat samarbete. Producenterna av barnfilm och -TV &r ganska omedvetna om datorspel i
allménhet och nordiska producenter av sddana i synnerhet, men ett stort intresse finns.
Atgirder pa mera grundliggande plan krivs alltsa forst for att nigot djupare samarbete
senare ska kunna komma till stand.

Det tog lang tid innan branschen upplevde tillrdckliga behov och mdjliga 16sningar
blev tillgédngliga, men ett nordiskt spraklokaliseringssystem &r nu under utprovning
hos ett tiotal nordiska utvecklare. Férmanliga villkor har sdkrats under 2010 och 2011
for nordiska spelutvecklare i allménhet och vara utvecklingsstodmottagare i synnerhet.
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Framgdngar, utmaningar och nya méjligheter

I PricewaterhouseCoopers utvirdering, ”Evaluering av Det Nordiske Dataspillpro-
grammet” , fran juni 2008, sades att utvecklingsstddet, Nordic Game-konferensen och
exportaktiviteterna, de budgetmaissigt helt dominerande aktiviteterna, méste anses ha
blivit en succé.

Utvirderingen gav inga rekommendationer utover forslag till forbattringar pa de-
taljniva. Inget stod fanns alltsa dokumenterat for att ldgga ned vissa delar och istéllet
koncentrera verksamheten till andra, men endast 79 procent av den planerade budgeten
for programmet kom alltsé att beviljas. Neddragningar har naturligtvis dven skett pd
andra omraden inom det nordiska kultursamarbetet, men typiskt med 5—10 procent, inte
med dver 20 procent, som hr.

Till skillnad fran i de tidiga forslagen om en nordisk fond for digitalt innehall har
inte det informations- och radgivningsmaissiga frimjandet kommit som en f6ljd av det
finansiella frimjandet, utan det har varit uttryckligt planerat fran borjan. Men de Ons-
kade, 6msesidigt forstdrkande effekterna har sékert bidragit till framgéngarna.

Nordiska datorspelprogrammet har etablerat en infrastruktur, ett kunnande och en
erfarenhet, ett brett och vélférankrat nordiskt ndtverk och forefaller ha fatt producen-
ternas och manga andra aktorers fortroende. En ung och viktig mediebransch har ocksa
fatt en nordisk identitet, och har patagit sig en roll i kultur- och mediesamarbetet. Detta
gar mycket vél att bygga vidare pa, for att fokusera mera precist pa sarskilda omraden,
som till exempel barnspel eller anvdndning av spel i utbildning och tréning.

Vi ar overtygade om att framgangarna for datorspelprogrammet forklaras av ett
flexibelt men starkt mandat som anfortrotts ett sjalvstindigt forvaltningsorgan med god
branschforankring, dels genom dess egen praktiska verksamhet pa féltet, dels genom
engagemanget i byggandet av nationella, nordiska och europeiska branschorganisationer
och liknande. Det &r rimligtvis kombinationen av entreprenorskap, branschforankring
och samhéllsansvar som &r grunden for framgangarna.

Forvaltning efter 2012

For forvaltningen efter programmet, 2012 och framat, har i planen fér programmet
branschen identifierats som en central och viktig part, &minstone for vissa av de upp-
byggda virdena. Samarbetet med branschféreningarna har véxt fram successivt med
hansyn till de olika nationella foreningarnas olika forutsittningar. Forvaltningsorganet
har drivit processen aktivt genom att ta initiativ till, genomfora och finansiera méten
och andra aktiviteter. Avsikten har varit att branschféreningarnas inflytande ska kunna
utokas i takt med att foreningarna genom finansiella och andra insatser visar sig vara
goda parter for framtiden.

Vi har drivit denna samverkan framat genom att forsoka l6sa de enklaste frdgorna
forst, daribland samverkan kring konferens och exportmissioner, det som omfattas av
”Nordic Game”-varumérket, i enlighet med den ursprungliga planen och Pricewaterhous-
eCoopers’ forslag till forvaltning efter programmet. Bland de svarare fragorna finns den
eventuella fortsatta forvaltningen av den digitala distributionen, vars utgangspunkter ar
kultur- och mediepolitiska, och inte kommersiella.

Att ta hiansyn till konsumentintressen och mediepolitiska mélsdttningar &r inte
branschféreningarnas roll, och darfor ska forvaltningsorganet ta tillvara dessa intressen.
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Det dr otydligt vem som representerar branschforetag som star utanfor branschféren-
ingarna, och vem som talar for framtida branschforetag. Darfor ska forvaltningsorganet
sdkra att dessa intressen ocksa bevakas, och dven finna végar att ta tillvara direkt enga-
gemang — finansiellt och annat — fran individer och foretag med intresse for den nordiska
datorspelindustrin, allt i enlighet med den ursprungliga planen och kanske i form av ett
”spelbolag” med brett nordiskt dgande.

Det é&r alltsa forvaltningsorganets ansvar enligt planen, forvaltningsmandatet och
kompletterande instruktioner samt gillande avtal med ministerradet, att upprétta over-
enskommelser och avtal gidllande fortsatt forvaltning av uppbyggda virden. Sedan
den islédndska industrin i september 2009 bildade sin branschorganisation finns nu alla
nodvindiga organisationer pa utvecklarsidan, som krévdes i planen for datorspelpro-
grammet; Finnish Game Developers Association, Icelandic Gaming Industry, Produ-
centforeningen, Produsentforeningen och Spelplan-ASGD.

For den fortsatta forvaltningen av vissa av védrdena framstar det som nddvéndigt
att skapa sérskilda juridiska enheter, for tydlighet i ansvar, dgarskap och rattigheter.
Frimst av dessa ér sannolikt Nordic Game-konferensen och vara ”"Nordic Game Trade
Missions”, som da organiseras i ett eller tvé aktiebolag, t ex "Nordic Game Events AB”,
som Overtar rittigheter avseende varumérken och dithérande.

For att trygga processen och arbetet fram mot bildandet av nya juridiska enheter kravs
forutsdagbarhet och tydlighet. Naturliga steg kan vara att parterna tecknar gemensamma
avsiktsforklaringar (”Letter of Intent”), underhandséverenskommelser ("Memorandum
of Understanding”), samt dérpa foljande aktiedgaravtal och motsvarande.

”Nordic Game Fund” dr en enhet under uppbyggnad, i tidig “pilot-fas”, menad att
attrahera riskkapital till den nordiska spelindustrin. Delar av det arbetet finansierades
genom Nordiska datorspelprogrammet for globalisering inom KreaNord. Nordic Game
Fund kan komma att motsvara det ”spelbolag” som beskrivs i den ursprungliga planen,
och kan utdver att bidra till riskkapitalférsorjning erbjuda en kanal for individuella nord-
iska spelutvecklare, spelforetag och andra intresserade att engagera sig i finansieringen
och arbetet med att forvalta och vidareféra de uppbyggda véirdena. Kanske blir det ett
”Public — Private Partnership” i linje med 2002 &rs utredning om en nordisk fond for
digitalt innehall. Darmed kan en grund ha lagts for ett vidare utbud av finansieringskal-
lor, utdver utvecklingsstodet. En blygsam pilotverksamhet for att attrahera potentiella
investerare har inletts tillsammans med brittiska aktorer. Storbritannien, med gedigna
spelindustritraditioner och stark finansmarknad, &dr naturligtvis sdrskilt intressant for
samarbeten i sammanhanget. Ddrmed skulle forankringen genom branschorganisatio-
nerna kompletteras och sdkras genom att alternativa vigar for engagemang erbjuds, utan
att nationell representativitet behover ifragasattas.

I sammanfattning: Efter 6verforing av forvaltningen av konferensen och exportmis-
sionerna till konstellationer inom branschen kvarstér alltsa tre huvudsakliga verksam-
hetsomraden som byggts upp, med resultat som kan forvaltas och utvecklas vidare.

Det forsta och storsta dr utvecklingsstddet. Det andra ér en informations- och kun-
skapsenhet, frimst for allmdnheten, som informerar om nordiska spel och dven garan-
terar deras tillgdnglighet genom bade information och distribution. Det tredje dr en
liknande informations- och kunskapsenhet for den nordiska branschen, med nétverk,
branschdatabas och marknads- och finansieringsinformation.
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De initiala instruktionerna under planeringsarbetet for programmet var att skis-
sera tre olika ambitionsnivéer, motsvarande arlig budget pa 5, 10 respektive 15
miljoner danska kronor. Under arbetet blev det tydligt att en samstdmmighet kunde
nas kring en ganska hog ambitionsniva som successivt skulle uppnas. Ett par ar
senare beslutades dnda om avvikelser fran planens budget. Nedan ses en oversikt
over de medel som planen for datorspelprogrammet bygger pé, och de medel som
rent faktiskt kom att avséttas.

Tabell 3. Planerade respektive beviljade medel under programperioden.

(MDKK) 2006 2007 2008 2009 2010 2011 Totalt
Budget enligt plan 6,0 12,0 15,0 15,0 15,0 15,0 78,0
Beviljade medel 6,0 10,0 12,0 11,3 11,2 11,3 61,7

I ssmmanhanget ska ndmnas att Nordiska datorspelprogrammet for globalisering,
en del av KreaNord-initiativet for nordiska kreativa industrier, i samarbete mellan
ministerraden for kultur och néring, innebar en separat finansiering med 1 MDKK
per ar for aren 2008-2010, men detta kunde inte tas i ansprak for att kompensera
nedskdrningarna ovan, utan fokuserades pa global nédtverksuppbyggnad och stod
till andra former av exportfrimjande aktiviteter.

ERIK ROBERTSON, Verkstéllande direktor / Managing Director, Nordiska datorspelpro-
grammet / Nordic Game Program, erik@nordicgameprogram.org
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