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1 Sammenfatning

Det fremgar af Filmaftalen 2011-2014, at "Computerspil er et erhverv
med et stort veekstpotentiale. For at skabe de bedst mulige rammer for
veekst 1 spilindustrien skal Okonomi- og Erhvervsministeriet [nu Er-
hvervs- og Vekstministeriet], Udenrigsministeriet og Kulturministeriet
udarbejde et opleeg med flere forskellige modeller for, hvordan man kan
tiltrecekke mere kapital til og optimere afscetningsmulighederne for spil-
produktion, herunder i undervisningssammenhceeng. Opleegget skal ind-
drage erfaringer fra offentlige og private kapitalformidlere og ses i sam-
menheeng med de indsatser, der gennemfores i Computerspilzonen samt
Eksportradet.”

Det bemeerkes, at der ikke 1 Filmaftalen 2011-2014 er afsat finansiering
til eventuelle nye initiativer i relation til risikovillig kapital til computer-
spilbranchen.

Pa denne baggrund har Erhvervs- og Vaekstministeriet, Kulturministeri-
et og Udenrigsministeriet forestaet et udvalgsarbejde og er fremkommet
med nedenstaende forslag til tiltreekning af kapital og optimering af af-
s@etningsmuligheder for spilproduktion.

1.1 Udfordringer for branchen

Analysen viser, at computerspilbranchen er kendetegnet ved at veere en
relativ lille branche, der primeart bestar af sma virksomheder med fa an-
satte og lav omsatning. Samtidig er det en branche, hvor forretningsmo-
dellerne er 1 losbende udvikling, bl.a. pa grund af den hastige teknologiske
udvikling inden for omradet.

Der er fa danske erfaringer med investeringer i computerspil og spilmo-
deller og ligeledes fa egentlige kommercielle succeser. Samtidig er det en
branche, hvor der vurderes at vaere betydelig risiko forbundet med inve-
steringerne, fordi det simpelthen er vanskeligt at forudse, hvilke spil der
kommer til at hitte internationalt. Det gor, at de sma virksomheder har
vanskeligt ved at leve op til investorernes krav om at kunne fremvise hi-
storiske succeser eller levere forretningsmodeller, hvor risikoen er for-
sogt begraenset.

Pa baggrund af analysen vurderes det, at branchen skal blive mere inve-
steringsmoden. Elementer som kritisk masse 1 branchen, lyst til vaekst,
imedekommelse af investorkrav og udvikling af forretningsmodeller kan
nok understottes af en offentlig indsats, men det er virksomhederne selv
og nye iveerksaettere, der skal drive udviklingen.
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1.2 Nuvarende indsats og muligheder for computerspilvirk-
somheder

Den nuvarende offentlige indsats for computerspilvirksomheder er 1 hgj

grad bundet op pa at fremme en almindelig markedsmeessig udvikling af

branchen.

For at hjeelpe en relativ ung branche 1 gang blev det 1 2007 politisk aftalt
at styrke indsatsen for kultur- og oplevelsesskonomien i Danmark, bl.a.
med en oplevelseszone for computerspil, der fik til opgave at forbedre
vaekstvilkarene ved at samle og professionalisere branchen. Computer-
spilzonen blev etableret 1 2009, og den har ivaerksat en reekke initiativer
om fx netveerksdannelse, forretningsforstaelse og markedsfremstoed.
Computerspilzonen skal evalueres 1 2012 sammen med de ovrige initiati-
ver under 2007-aftalen.

Derudover er der afsat midler til en stotteordning for computerspil i regi
af Kulturministeriet samt arbejdet for stotte via Nordisk Ministerrad og
EU. Ogsa regionalt er der fokus pa omradet. Stetteordningerne under
Kulturministeriet og Nordisk Ministerrad er 1 overvejende grad ivaerksat
med et kulturpolitisk sigte.

Endvidere har computerspilbranchen mulighed for at anvende de gene-
relle erhvervsfremmeordninger, som radgivning, eksportsteotte og adgang
til risikovillig kapital.

Der er de senere ar tilfort betydelige midler i risikovillig kapital, senest
ved etableringen af Dansk Vakstkapital. Enkelte virksomheder har ogsa
opnaet stotte fx via Vaekstfonden og CAT Science.

1.3 Modeller for kapitaltiltreekning til computerspil
Kapitalbehovet for en computerspilvirksomhed bestar af udgifter til ud-
vikling, produktion samt distribution og markedsforing. Disse faser kan 1
varierende grad understottes pa forskellig vis gennem fire overordnede
modeller:

1. Udvikling af computerspil

Kulturministeriets stotteordning til computerspil er at betragte som kul-
turstette, eftersom malet med stotten bl.a. er at udvikle spil, der tager
udgangspunkt 1 danske kulturtraditioner inden for leg, leering og forteel-
ling. Statens engagement i form af stette til originale, talentfulde og gko-
nomiske beeredygtige spilprojekter er et udtryk for en kulturpolitisk stra-
tegi. Stotteordningen administreres af Det Danske Filminstitut.
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Den danske steotteordning for computerspil er malrettet udviklingsfasen
af et computerspil, hvor producenten har sveerest ved at skaffe kapital.
Stetten kan derfor ikke sta alene, men skal efterfolgende suppleres af
bl.a. investeringskapital, for at et computerspil kan blive modent til
markedet. Stotteordningen kan dog fungere som en slags blastempling
over for mulige investorer, da stetten gives ud fra bade en faglig vurde-
ring og en vurdering af spillets markedsmeessige potentiale.

Nye initiativer:

Det foreslas, at kriterierne for den eksisterende stotteordning suppleres
med en egentlig kommerciel vurdering af projekterne, saledes at der
skabes et godt udgangspunkt for dialog mellem investorer og spiludvikle-
re.

2. Radgivning

Eftersom der er tale om en ung branche, er der behov for radgivning i at
starte og drive en virksomhed. Der er et tilsvarende behov for, at mulige
investorer bliver klaedt bedre pa, 1 forhold til hvad det vil sige at udvikle
og bringe computerspil pa markedet.

Hvis branchen bliver bedre til at imedekomme de krav, der stilles 1 de
generelle erhvervssteotteordninger, vurderes det at kunne understotte
mulighederne for, at computerspilvirksomheder kan tiltreekke mere ka-
pital og optimere afsaetningsmulighederne for deres spilproduktion.

Center for Kultur- og Oplevelsesskonomi er ved at udarbejde en analyse
af virksomheder inden for kultur- og oplevelsesekonomis brug af er-
hvervsfremmetilbuddene. Forste del kom ultimo 2011. De forelobige re-
sultater peger bl.a. pa, at:

* De kreative erhverv har en behovsprofil, der adskiller dem fra det ov-
rige erhvervsliv. Det giver derfor mening at betragte de kreative er-
hverv samlet samt at styrke en udvikling, der kan imedekomme de
seerlige behov 1 de kreative erhverv.

* De kreative erhverv udviser samme grad af vaekstambitioner som
virksomheder 1 det ovrige erhvervsliv.

e Trods den ofte langsigtede kommercielle planleegning i1 de kreative
erhverv er styrkelse af strategi og forretningsudvikling den udfor-
dring, flest kreative virksomheder oplever. Behovet er storre 1 de kre-
ative erhverv end det ovrige erhvervsliv.

* Flere kreative virksomheder er internationalt orienteret end 1 det ov-
rige erhvervsliv og flere kreative virksomheder har ambitioner om in-
ternationalisering.

* Immaterielle rettigheder er oftere beerende for forretningen i kreative
erhverv end i1 erhvervslivet 1 gvrigt.
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* Finansiering opleves i storre grad som en udfordring i1 de kreative er-
hverv. Selvom mange danske virksomheder finder det udfordrende at
ga 1 banken for at lane penge til virksomhedens udvikling, er udfor-
dringen storre 1 de kreative erhverv.

e De kreative virksomheder bruger 1 hgjere grad eksisterende er-
hvervsservicetilbud end virksomheder fra det ovrige erhvervsliv.

Nye initiativer:

Det foreslas at udnytte — og om nedvendigt tilpasse — tilbuddene i det
generelle erhvervsfremmesystem inden for de eksisterende finansielle
rammer til at imedekomme udfordringerne 1 de kreative erhverv, herun-
der computerspilbranchen.

Fx kan Vaksthus-ordningen "Kapital gennem radgivning” hjaelpe kreati-
ve virksomheder med finansiering og tiltreekning af kapital. Om nedven-
digt kan der tilkobles kapitalcoaches med sarlig kendskab til de forskel-
lige kreative brancher.

Det foreslas at lade bl.a. Center for Kultur- og Oplevelsesekonomis ana-
lyse danne udgangspunkt for eventuelle forslag til justeringer af er-
hvervsfremmetilbuddene.

3. Finansiering

Computerspilbranchen har, som de ovrige virksomheder inden for kul-
tur- og oplevelsesskonomien, ofte sveert ved at tiltreekke investeringska-
pital. I denne forbindelse er der et behov for kapitaltilfersel 1 de forskelli-
ge udviklingsfaser. Dette forudsasetter som naevnt en investeringsmoden-
hed fra virksomhederne. I den forbindelse er det vigtigt, at computerspil-
zonen fastholder et steerkt fokus pa kapitaltiltraekning.

Internationalt anvendes der forskellige modeller for kapitaltilfersel, som
eksempelvis lanegarantier og oprettelse af investeringsfonde rettet mod
de kreative industrier. I Danmark har man hidtil valgt at satse pa de ge-
nerelle erhvervsstotteordninger rettet mod sma og mellemstore virksom-
heder.

Nye initiativer:

Erhvervs- og vaekstministeren og kulturministeren vil tage initiativ til en
uddybende dreftelse af finansieringsudfordringen med de kreative bran-
cher, herunder computerspilbranchen, og investorer som led 1 et kom-
mende arbejde med at se pa den samlede indsats inden for kultur- og op-
levelsesokonomien.
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Derudover arbejdes der pa europeeisk plan med at undersege, hvordan
der kan skabes mere kapital til de kreative industrier 1 Europa. Det sker
bl.a. med dansk deltagelse 1 et storre EU-projekt 1 2012-2014.

4. Afscetningsmuligheder i undervisningssektoren

Bade computerspil udviklet til underholdningsbrug og dedikerede digita-
le leeringsspil kan veere relevante at inddrage 1 uddannelsen af bern og
unge. Seerligt 1 folkeskolens undervisning kan computerspil og digitale
leeremidler, der benytter sig af spilelementer, have et veesentligt potenti-
ale til at bidrage til en styrket undervisning, bedre leering og oget elev-
motivation.

Undervisningsmaterialer til brug for undervisningen 1 folkeskolen produ-
ceres 1 dag overvejende af forlag og andre private akterer, og Ministeriet
for Born og Undervisning fastsaetter ikke regler for, hvilke undervis-
ningsmaterialer der anvendes 1 folkeskolen. Beslutningen om at anvende
leeringsspil eller ovrige computerspil 1 undervisningen ligger hos de en-
kelte skoler og kommuner.

Det vurderes, at savel laeringsspil som almindelige kommercielle compu-
terspil fremover vil blive anvendt 1 folkeskolens undervisning. Det for-
ventes samtidig, at der vil ske en vaesentlig stigning 1 andelen af digitale
materialer 1 skolen.

Denne udvikling kan derfor rumme et omsaetnings- og vaekstpotentiale
for spilindustrien. Realiseringen af dette potentiale vurderes 1 vaesentlig
grad at afhenge af industriens evne og vilje til at indteenke specifikke
leeringsaspekter og leeringsmal 1 udviklingen af deres produkter. Dette
vil fx kunne understottes gennem samarbejder mellem spilindustrien og
den paedagogiske forskning og praksis.

Spilmediet er velegnet til undervisning 1 folkeskolen, og saerligt applika-
tioner til tablet computere vurderer computerspilzonen rummer et stort
afseetningspotentiale for danske spiludviklere.

Nye initiativer:

Pa finansloven for 2012 afssettes der for perioden 2012-2015 1 alt 500
mio. kr. til at styrke anvendelse af it 1 folkeskolen, idet kommunerne
samtidig bidrager med storre investeringer pa omradet.

Malet er bl.a. at styrke elevernes faglighed og ruste dem bedre til fremti-
den ved at integrere digitale leeremidler langt mere konsekvent 1 den
daglige undervisning, som beskrevet 1 Den feelles offentlige digitalise-
ringsstrategi 2011-2015.
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Den endelig udmontning af midlerne skal dreftes mellem berne- og un-
dervisningsministeren og KL.

2 Indledning

Det fremgar af Filmaftalen 2011-2014, at "Computerspil er et erhverv
med et stort veekstpotentiale. For at skabe de bedst mulige rammer for
veekst 1 spilindustrien skal @Okonomi- og Erhvervsministeriet (nu Er-
hvervs- og Vekstministeriet), Udenrigsministeriet og Kulturministeriet
udarbejde et opleeg med flere forskellige modeller for, hvordan man kan
tiltrecekke mere kapital til og optimere afscetningsmulighederne for spil-
produktion, herunder i undervisningssammenhceeng. Opleegget skal ind-
drage erfaringer fra offentlige og private kapitalformidlere og ses i sam-
menhweng med de indsatser, der gennemfores i Computerspilzonen samt
Eksportradet.”

Det bemeerkes, at der ikke 1 Filmaftalen 2011-2014 er afsat finansiering
til eventuelle nye initiativer i relation til risikovillig kapital til computer-
spilbranchen.

Nedenstiaende oplaeg er udarbejdet af Erhvervs- og Veekstministeriet,
Kulturministeriet og Udenrigsministeriet. Ministeriet for Born og Un-
dervisning har bidraget for si vidt angar afssetningsmulighederne for
spilproduktion 1 undervisningssammenhaeng. Der er indhentet erfaringer
og bidrag fra offentlige og private kapitalformidlere, Computerspilzonen
og Center for Kultur- og Oplevelsesskonomi m.fl.

3 Computerspilbranchen

Den seneste opgorelse af computerspilbranchen viser, at der var ca. 70
virksomheder med 550 fuldtidsansatte 1 2009, jf. tabel 1. Det skal dog
bemerkes, at da en stor del af spilproduktionen sker 1 projektform og pa
deltid, er det faktiske antal beskaftigede personer hojere.

Tabel 1 Nggletal for computerspilbranchen, 2009

Antal virksomhe- | Antal fuldtids- Omsaetning Eksport
der beskaftigede
Spilvirksom- 72 552 380 mio. kr. 252 mio. kr.
heder

Anm.: Omsatning er opgjort som momspligtige salg, dvs. at momsfri indtaegter, som
film- og fondsstatte, ikke indgar i opgerelsen. Antallet af beskeeftigede er omregnet
til hele arsveerk.

Kilde: Danske indholdsproducenter — Film, TV og Computerspil 1 tal, 2009

Branchen omsatte 1 2009 for 380 mio. kr., hvoraf 250 mio. kr. kom fra
eksport. De seneste tal viser, at omseetning og eksport gik tilbage fra
2008 til 2009 for bade de store (+50 ansatte) og de sma (1-9 ansatte) virk-
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somheder. De mellemstore virksomheder oplevede imidlertid en betydelig
fremgang fra 2008 til 2009.

Branchens gkonomiske aktivitet er 1 hgj grad koncentreret 1 hovedstads-
regionen, der star for ca. 75 pct. af omssetningen og 95 pct. af eksporten.

Andelen af beskeftigede 1 computerspilbranchen udger ca. 0,025 pct. af
den samlede private beskaftigelse 1 Danmark. Der er med andre ord tale
om et meget lille erhverv. Til sammenligning beskaeftigede beklaednings-
branchen, ifolge dansk Mode og Tekstil, 11.330 personer 1 2008 og havde
12010 en omseetning pa ca. 23 mia. kr., hvoraf ca. 22 mia. kr. kommer fra
eksport.

Case: watAgame: 1,4 millioner spiller goSupermodel

watAgame har succes med internetspillet goSupermodel, der i dag er prevet af over 7,5
millioner brugere. Virksomheden er starten med intentionen om at skabe en vaekst-
virksomhed. goSupermodel er live 1 ni lande og henvender sig til 10-15-arige piger. De
spiller gratis, men kan tilkebe forskellige ydelser pa sitet gennem en virtuel mentfod,
dog med et loft pa 30 kroner om ugen. Spillet har 1,4 millioner aktive brugere, flest 1
Danmark, Holland og Norge. Virksomheden har 42 ansatte. Den har faet Vaekstfond-
finansiering som lan i 2005 og 2009, som egenkapital 1 2006 samt egenkapital fra
SEED Capital, som Vakstfonden har investeret i. @vrig finansiering er Business An-
gels, EU-stotte, DTU Symbion Innovation og Accel. Selskabet er nu fokuseret pa vaekst

pa nye markeder, bl.a. i Polen og Tyskland.

Computerspilbranchen var 1 2009 domineret af to sterre virksomheder,
som stod for over halvdelen af omsaetningen, og for 80 pct. af eksporten,
jf. tabel 2. Den ene af disse virksomheder er siden gaet konkurs, den an-
den annoncerede i november 2011, at man ville flytte en del af sine akti-
viteter til Canada.

Dette understotter billedet af en branche, hvor sterstedelen af virksom-
hederne er sma, og hvor kun enkelte har opnaet egentlig kommerciel
succes, og derfor star for langt sterstedelen af branchens omsatning og
eksport.

Tabel 2 Noagletal fordelt pa virksomhedssterrelse, 2009

Antal virk- | Andel af be- | Andel af om- | Andel af eksport
somheder skeeftigelse saetning

Mikro 63 21 pct. 20 pct. 3 pct.

(0-9 arsveerk)

Sma 7 24 pct. 24 pct. 15 pct.

(10-49 arsveaerk)

Mellemstore 2 55 pct. 56 pct 82 pct.

(50-250 arsveerk)
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Anm.: En vaesentlig del af de mindste virksomheder indberetter pa grund af deres be-
greensede storrelse ikke til ATP-statistikken. Dette giver en mindre usikkerhed i for-
hold til beskeftigelsen i denne kategori. Usikkerheden vurderes dog ikke at have vae-
sentlig betydning for det samlede billede af branchen.

Kilde: Producentforeningen

De sma virksomheder er, ifolge Vaekstfonden, oftest kendetegnet ved at
veere svagt kapitaliseret.

I lighed med andre omrader inden for oplevelsesskonomien er der en
steerk international konkurrence om arbejdspladser, udviklingsmulighe-
der og veaekst. I flere lande er der steerke faglige miljoer, store og mere
kapitalsteerke virksomheder eller helt seerlige gunstige forhold, der gor
det attraktivt at placere fx en computerspilvirksomhed 1 det pageeldende
omrade. Center for Kultur- og Oplevelsesgkonomi vurderer saledes ogsa,
at en del af den danske arbejds- og idékraft inden for branchen flytter til
udenlandske arbejdspladser inden for feltet, typisk USA, UK, Irland og
Belgien.

4 Offentlige stotteinitiativer med relevans for compu-

terspilbranchen
Computerspilvirksomheder er en del af kultur- og oplevelsesskonomien.
Flere af de initiativer, der stotter op om computerspilvirksomheder, stot-
ter ogsa andre virksomhedstyper inden for kultur- og oplevelsesgkonomi-
en.

En oversigt over offentligt stottede indsatser malrettet computerspilvirk-
somheder er opgjort 1 tabel 3. Her fremgar ogsa generelle erhvervsfrem-
meindsatser, der kan anvendes af computerspilvirksomheder.
www.vaekstguiden.dk giver et samlet overblik over alle erhvervsoriente-
rede stottemuligheder.

Herudover kan det nasevnes, at KreaNord under Nordisk Ministerrad,
Erhvervs- og Veekstministeriet og Kulturministeriet har stottet Center
for Kultur- og Oplevelsesgkonomi 1 at deltage i et storre arbejde for EU-
Kommissionen 1 2012-2014.

Her skal der ses pa, hvordan der kan skabes kapital til de kreative indu-
strier 1 Europa under overskriften FAME — “Facilitiation Access and Mo-
bilisation of European finance for growth of creative industries". Det er et
delprojekt under EU-initiativet ”European Creative Industries Alliance —
Concrete action on better access to finance for innovative creative in-
dustries”. Projektet finansieres af Competitiveness and Innovation (CIP)
programmet 2011.
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Ovrige deltagere ud over Center for Kultur- og Oplevelsesekonomi er; Fi-
las (Italien), der er et finansielt investeringsagentur 1 RegioneLaziomed
og bwcon-Baden-Wiirttemberg: Connectede.V., der er et initiativ til
fremme af Baden-Wirttemberg som et high-tech-omrade samt
CATSciencePark (Forskerparken CAT fra Danmark). Arbejdet vil blive
fulgt teet fra dansk side.

I forhold til risikovillig kapital har bade Vakstfonden og CAT Science in-
vesteret 1 computerspil de senere ar. Derudover er der private initiativer
som fx Business Angels og Connect Denmark, der hhv. investerer 1 lo-
vende virksomheder og laver netvaerksaktiviteter og lignende med det
formal at matche gode ideer og risikovillig kapital.

Tabel 3 Offentligt stottede erhvervsfremmetilbud med relevans for computer-

spilproducenter
Specifikt rettet mod computerspil Generelle initiativer
Computerspil- Computerspilzonen (EVM)
Copenhagen Entertainment (EU/Region
branchen
Hovedstaden)
Bretteville Hotspot (EU/region Nordjyl-
land)
Udvikling Kulturministeriets stotteordning for com- | Innovationsmiljeer (VT U)
puterspil (KUM) Vaksthusene (EVM)
Nordisk Computerspilprogram (NMR) CKO’s vaekstpulje (EVM)
EU's media program (EU) Veekstpakken (EVM)
Kommercialis Veakstfonden (EVM)
. Dansk Vakstkapital (EVM)
sering
Eksport Born Creative Programmet (UM) Vaeksthusene (EVM)
Eksportstotteordninger til
SMV’er (UM)
Eksportkreditfonden (EVM)
Markedsforing Fonden til Markedsfering af
Danmark (EVM)

Blandt initiativerne rettet mod computerspilbranchen er det saledes kun
BornCreative, der primert henvender sig til virksomheder, der har et
feerdigt produkt til distribution eller salg.

Endvidere er det kun Kulturministeriets stotteordning for computerspil,
der yder decideret kapitaltilskud til computerspilvirksomhederne 1 Dan-
mark, og denne stotte er begrenset til den tidlige produktionsfase. De
ovrige indsatser malrettet computerspilbranchen tilbyder vejledning og
hjeelp 1 udviklingsfasen.
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Faktaboks: Beskrivelse af initiativer rettet mod computerspilbranchen

Computerspilzonen arbejder for at samle og professionalisere branchen, sd den kan
skabe gget vaekst, arbejdspladser og eksport. Aktiviteterne er abne for alle virksomhe-
der. Computerspilzonen modtager 9,3 mio. kr. i offentlig stette 1 perioden 2009-2012,
som en del af indsatsen for at fremme virksomhederne inden for kultur- og oplevelses-
gkonomien.

Kulturministeriets statteordning for computerspil stotter udvikling af konkrete compu-
terspil. Stetten gives til idéudviklingsfasen med fokus pa den gode idé. Der stilles ogsa
krav om, at virksomhederne skal udvikle en forretningsmodel, men Kulturministeriets
statteordning for computerspil er ikke et egentligt erhvervsfremmeinitiativ. Stettepul-
jen administreres af Det Danske Filminstitut, og der er afsat 20 mio. kr. i perioden
2011-2014 til computerspilscomputerspiludvikling og til stette af spil méalrettet under-
visningsformal.

BornCreative under Eksportforberedelsesprogrammet, administreret af Eksportradet,
tilbyder 25 timers gratis eksportforberedende radgivning til kreative virksomheder,
ydet af eksterne konsulenter med kendskab til brancherne og eksport. Under Born-
Creative fokuseres der pa brancherne arkitektur, mode, design samt musik og compu-
terspil, og de deltagende virksomheder far udarbejdet en konkret handlingsplan for in-
ternationalisering, med henblik pa at blive rustet til eksport. I 2011 blev indsatsen in-
den for oplevelses- og musikbranchen styrket, bl.a. med et pilotprojekt pa de danske
nermarkeder (Sverige, Norge og Tyskland). Eksportradets radgivere blev uddannet
inden for musik- og underholdningsbranchen, for at kunne assistere virksomheder in-
den for branchen pa eksportmarkederne. Der er 1 2011 afsat 3,5 mio. kr. til Eksportfor-
beredelse, herunder 1,2 mio. kr. til BornCreative -omraderne.

Bretteville hotspot er et veeksthus for de digitale brancher, der har til formal at skabe
en nordjysk klynge pa omradet. Bretteville tilbyder bl.a. computerspilvirksomheder 1
Nordjylland hjeelp til radgivning, organisationsudvikling, idéudvikling og match-
making. Projektet har modtaget knap 7,5 mio. kr. 1 perioden 2007 til 2011 fra EU’s re-
gionalfond. Projektet er desuden ogséa stottet af Region Nordjylland.

Copenhagen Entertainment arbejder for, at skabe veekst og beskaftigelse 1 Region Ho-
vedstaden i bl.a. computerspilbranchen. Der skal udvikles og implementeres en tiars
veekststrategi 1 regionen med fokus pa bl.a. finansierings- og forretningsmodeller, for-
bedring af rammevilkar samt netveerksopbygning. Projektet modtager 12 mio. kr. 1 pe-
rioden 2009-2012 fra EU’s regionalfond. Projektet er ogsa stottet af Region Hovedsta-
den.

Nordisk Computerspilprogram er en talentpulje, der uddeler udviklingsstette til nordi-
ske spiludviklere. Derudover arbejdes der pa at samle en gruppe af firmaer og konsu-
lenter, der kan tilbyde deres ekspertise til spiludviklere. Nordisk Computerspilpro-
gram uddelte 1 2011 6 mio. kr., heraf gik 60 pct. til danske spil. For at sikre et nordisk

alternativ til udenlandske spil har regeringen medvirket til en fortseettelse af Nordisk
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Computerspilprogram under Nordisk Ministerrad, hvor der er afsat 26 mio. kr. 1 perio-
den 2012-2015.

EU’s MEDIA program uddeler stattemidler til den audiovisuelle industri, herunder og-
s& computerspil. Statten gives til konceptudviklingsfasen, dvs. frem til den forste spil-
bare version er parat. Programmets distributionsstette er kun rettet mod film. Der var
1 alt 755 mio. Euro i puljen 1 perioden 2007-2013. Kommissionen er ved at udarbejde
oplaeg til budgetforhandlingerne for MEDIA programmet for perioden efter 2013, her

kan der opsta mulighed for saerskilt kapitaltilfersel til computerspilbranchen.

I det omfang virksomheder har behov for kapital ud over forste udvik-
lingsfase eller anden stotte, skal de saledes benytte sig af det generelle
erhvervsfremmesystem, som fx Vaksthusene, af internationale eller pri-
vate muligheder.

Af nyere generelle erhvervstilbud, der ogsa kommer computerspilvirk-
somheder til gode, kan fx navnes, at der som del af finanslovsaftalen for
2012 bliver indfort skattekreditter, sa virksomheder med underskud far
mulighed for at fa udbetalt negativ skat af den del af deres underskud,
der stammer fra forsknings- og udviklingsaktiviteter.

Hvorvidt virksomheder inden for kultur- og oplevelsesgkonomien, herun-
der computerspil, anvender de generelle erhvervsfremmetilbud, som fx
Vaksthusene, er der ikke udarbejdet seerskilt kortleegning af. Derfor har
Center for Kultur- og Oplevelsesekonomi igangsat en analyse heraf. For-
ste del heraf kom ultimo 2011.

Som noget nyt fra 2011 skal Kulturministeriets stotteordning for compu-
terspil ogsa stotte spil malrettet undervisningsformal. Derudover arbej-
des der med andre initiativer, der understotter udviklingen af denne type
materiale. Da der er stigende opmaerksomhed pa at anvende spilelemen-
ter 1 undervisningssammenhange, ma det antages at veere et forret-
ningsomrade, der kan veere relevant for computerspilproducenter.

5 Digitale leeringsspil

Bade computerspil udviklet til underholdningsbrug og dedikerede digita-
le leeringsspil kan veere relevante at inddrage 1 uddannelsen af beorn og
unge. Seerligt 1 folkeskolens undervisning kan computerspil og digitale
leeremidler, der benytter sig af spilelementer, have et veesentligt potenti-
ale til at bidrage til en styrket undervisning, bedre leering og oget elev-
motivation.

Undervisningsmaterialer til brug for undervisningen i folkeskolen produ-
ceres 1 dag overvejende af forlag og andre private aktorer, og Ministeriet
for Born og Undervisning fastsaetter ikke regler for, hvilke undervis-
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ningsmaterialer der anvendes 1 folkeskolen. Det er de enkelte skoler og
kommuner, der tilrettelaegger den konkrete undervisning og foreslar valg
og indkeb af materialer til brug for undervisningen, idet skolebestyrelsen
godkender skolens undervisningsmidler. Beslutningen om at anvende
leeringsspil eller evrige computerspil 1 undervisningen tages derfor af de
enkelte skoler og kommuner.

Som led i at understotte en udvikling mod eget anvendelse 1 af it 1 sko-
lens undervisning har Ministeriet for Born og Undervisning i de senere
ar gennemfort en raekke malrettede initiativer og forsegs- og udviklings-
projekter. Flere har omfattet stotte til udvikling af digitale leeremidler,
hvor interaktive elementer, der ogsa ses 1 spil, er blevet anvendt. Det
geelder bl.a.:

e Initiativet "It 1 folkeskolen”, hvor der for perioden 2004-2007 blev af-
sat 495 mio. kr. til at styrke it 1 folkeskolen. Som led 1 initiativet blev
der ydet stotte pa 48 mio. kr. til udvikling af digitale leeremidler, her-
under blev der udviklet 11 digitale leeremidler af en raeekke forlag mv.,
der efterfolgende seelges pa kommercielle vilkar.

 E-museum, der er et samarbejdsprojekt mellem Ministeriet for Born
og Undervisning og Kulturministeriet. Som led 1 projektet er der ydet
tilskud til udvikling af digitale leeremidler til folkeskolen og ung-
domsuddannelserne. I projektets forste fase er der udviklet 35 leere-
midler med stotte, og som led 1 anden fase er der foraret 2011 givet
stotte pa i alt 8 mio. kr. til udvikling af en reekke nye leeremidler. Ma-
terialerne er gratis tilgeengelige pa www.e-museum.dk.

Brugen af spil 1 undervisningen understeottes samtidig gennem Dan-
marks undervisningsportal www.emu.dk, hvor der er en raekke ressour-
cer gratis tilgengelige for laerere og elever om, hvordan it og computer-
spil kan anvendes 1 undervisningen, fx i1 form af eksempler pa undervis-
ningsforleb mv.

Case: MovieStarPlanet

P4 MovieStarPlanet.com kombinerer skoleborn leg og laering, nar de laver tegnefilm pa

engelsk. Spillet er udviklet 1 samarbejde med professorer, leerere og elever med det
formal at gore bornene i de mellemste klasser bedre til at skrive og tale pa engelsk — pa
en sjov made. Spillet blev i1 2007 stattet af det offentlige med lidt over 2 mio. kr. I 2009
blev det sendt pa markedet, hvor det efter fire maneder havde 15.000 brugere. I foraret
2010 blev der indgdet en aftale med tv-kanalen Cartoon Network om markedsforing 1
Danmark, Sverige og Norge. Siden er England, Frankrig, Holland, Polen, Tyskland og
Finland fojet til listen. Antallet af brugere er nu cirka fire millioner, og medarbejder-
staben er fordoblet det seneste halve ar, sa virksomheden nu beskeaeftiger 25 personer.

Neaeste mél er at seelge spillet uden for Europa.
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En rekke undersogelser! understotter, at anvendelse af it og digitale lae-
remidler har et veesentligt potentiale for at styrke elevernes laering og
motivation, bl.a. gennem bedre muligheder for undervisningsdifferentie-
ring og ved at give eleverne flere tilgange til det faglige stof. Der er dog
ogsa udfordringer for anvendelsen af it. Det geelder bl.a. 1 forhold til at
sikre adgang til digitale materialer, adgang til stabil og tilstraekkelig in-
frastruktur pa skolerne og viden om it-baseret fagdidaktik og digitale lae-
ringsformer, herunder at leererne har gode forudssetninger for at udnytte
de padagogiske muligheder ved anvendelse af it og digitale ressourcer 1
undervisningen.

Fremadrettet har regeringen afsat 500 mio. kr. til investeringer 1 styrket
it-anvendelse 1 folkeskolen. Midlerne er afsat over en firearig periode fra
2012-2015. Den n@ermere udmentning af midlerne dreftes mellem berne-
og undervisningsministeren og KL. Det er samtidig aftalt med KL, at
kommunerne frem mod 2014 — inden for de eksisterende investerings-
rammer — vil sikre, at alle elever har adgang til den nedvendige it-
infrastruktur.

Faktaboks: Pejlemaerker for folkeskolen 20152

* Der er et veludviklet marked for digitale leeremidler. Effektive distributionskana-
ler giver skoler, leerere og elever let og overskuelig adgang til digitale leeremidler
og leeringsmal.

» Digitale leremidler indgar som en naturlig del af undervisningen. Det betyder, at
eleverne far endnu bedre udbytte af undervisningen og ruster dem bedre til frem-
tiden.

e Eleverne arbejder med it, der virker. Der er tradlest netvaerk pa hele skolen, og
eleverne kan bruge deres egen computer. De fa, der ikke har en computer, laner pa
skolen.

Den seneste PISA-undersogelse? viser, at danske elever placerer sig rig-
tig godt 1 international sammenhaeng, nar det gaelder adgang til compu-
tere 1 hjemmet og pa skolen. 99,7 pct. af danske bern har adgang til com-
putere 1 hjemmet og 99,4 pct. har adgang til computere 1 skolen. En eva-
luering om valg og brug af undervisningsmidler 1 folkeskolen? viser sam-
tidig, at selvom bogen fortsat er det foretrukne undervisningsmateriale
onsker den overvejende del af skolelederne en oget anvendelse af digitale
resourcer 1 undervisningen.

1“It i skolen”, Danmarks Evalueringsinstitut (2009), “Den Padagogiske Effekt af ITIF-leeremidlerne”, Leeremiddel.dk (2010).
2”Den digitale vej til fremtidens velfeerd. Den feellesoffentlige digitaliseringsstrategi 2011-2015”, Regeringen, KL, Danske
Regioner (2011).

3”PISA 2009, Danske unge i en international sammenhang”, Jan Mejding (2011).

4”Undervisningsmidler i folkeskolen”, Danmarks Evalueringsinstitut (2009).
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Flere skoler har aktivt arbejdet med at inddrage spil 1 undervisningen,
og det Europaeiske Skolenetveerk (European Schoolnet) har udarbejdet
en undersogelse om anvendelsen af spil 1 undervisningen 1 Europa.b

Undersogelsen saetter pa europaeisk plan fokus pa, hvordan spil kan an-
vendes 1 undervisningen og pa samarbejdsflader mellem spilindustrien
og uddannelsessystemerne. Det konstateres, at spil anvendes i skolen pa
tveers af fag og klassetrin, og at leererne observerer en positiv effekt bade
1 forhold til elevernes leering og motivation. Undersegelsen peger dog og-
sa pa, at brug af spil sker 1 et begreenset omfang.

Endvidere viser undersogelsen, at spil udviklet til fritids-
/underholdningsbrug anvendes i1 hgjere grad end forventet, og brugen af
disse spil naevnes 1 samme omfang som dedikerede laeringsspil. Et case-
eksempel fra Hgjbyskole 1 Danmark illustrerer dette, og viser hvordan
skolen blandt andet arbejder med kommercielle computerspil som Simms
2, Zoo Tycoon 2, Patrician III og forskellige Harry Potter-spil som led 1
undervisningen 1 dansk, historie, samfundsfag og sprogfag m.v.

Generelt nsevnes gkonomi og problemer med at finde relevante spil
blandt barriererne for en oget anvendelse af spil 1 undervisningen. Hertil
navnes problemer med at indpasse spil 1 undervisningsplanleegningen og
manglende it-infrastruktur pa skolerne.

Undersogelsen konkluderer, at spil udger et veesentlig potentiale for un-
dervisningen i skolen 1 Europa og anbefaler generelt et aget samarbejde
mellem spilindustrien og uddannelsessektoren med henblik pa at mulige
samarbejdsflader udvikles og udnyttes.

Det vurderes, at savel laeringsspil som almindelige kommercielle compu-
terspil fremover vil blive anvendt 1 folkeskolens undervisning. Det for-
ventes samtidig, at der vil ske en vaesentlig stigning 1 andelen af digitale
materialer 1 skolen, herunder materialer, der er udviklet saerligt til at
understotte de enkelte elevers forudsesetninger og laeringsbehov.

Denne udvikling kan derfor rumme et omsaetnings- og vaekstpotentiale
for spilindustrien. Realiseringen af dette potentiale vurderes 1 vaesentlig
grad at afhsenge af industriens evne og vilje til at indtaenke specifikke
leeringsaspekter og leeringsmal 1 udviklingen af deres produkter. Dette
vil fx kunne understottes gennem samarbejder mellem spilindustrien og
den paedagogiske forskning og praksis.

6 Udfordringer i forhold til risikovillig kapital

5”How are digital games used in schools?”, European Schoolnet (2009).
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I Danmark er det, ud over rent private investorer, iseer CAT Science og

Vakstfonden, der har investeret 1 computerspilvirksomheder de seneste

ar.

Vakstfondens investeringer i de kreative erhverv fordeler sig som anfort
1 tabel 4 og 5, hvor investeringer 1 computerspil er en del af de samlede
investeringer 1 “Indholdsproduktion”. Af markedshensyn kan Vakstfon-
den ikke offentliggere information om enkelte investeringer i computer-

spilbranchen.

Tabel 4 Vekstfondens investeringer i kreative erhverv fordelt pa antal virk-

somheder

Antal virksomheder 2001-2005
1. Arkitekt 10
2. Design 6
3. Boger og presse 19
4. Kunst og kunsthandvaerk 4

5. Radio og TV 8

6. Film og video 3

7. Indholdsproduktion 130
8. Musik

9. Reklame 15
10. Gastronomi og natteliv 53
11. Overnatning og turistbureauer 13
12. Forlystelsesparker, besogsmal og events 10
13. Sport og fritid 32
Total 305

Anm.: Gul markering betyder, at der er for fi observationer til, at Vaekstfonden kan of-

fentliggere tallene.
Kilde: Vaekstfonden.

2006-2010

4

12

13

50

69

24

238



Tabel 5 Vakstfondens investeringer i kreative erhverv, mio. kr.

Mio. kr. 2001-2005 2006-2010
1. Arkitekt 17,34 3,30
2. Design 3,00 17,82
3. Boger og presse 80,12 24,42
4. Kunst og kunsthandveerk 1,80

5. Radio og TV 4,19 31,43
6. Film og video 15,37

7. Indholdsproduktion 577,35 314,91
8. Musik 3,98
9. Reklame 10,53 23,87
10. Gastronomi og natteliv 22,39 22,28
11. Overnatning og turistbureauer 12,07 37,33

12. Forlystelsesparker, besogsmal og events 10,99
13. Sport og fritid 48,79 33,69
Total 804,32 541,37

Anm.: Gul markering betyder, at der er for f4 observationer til, at Vaekstfonden kan of-
fentliggere tallene.
Kilde: Vaekstfonden.

Veakstfonden udarbejdede 1 2007 en storre analyse af oplevelsesindustri-
en og perspektiverne for iveerksaetteri og venturekapital. Analysen viste
bl.a., at der blev foretaget fa danske investeringer i spiludvikling. Eks-
perter vurderede, at et for lille deal-flow inden for omradet gjorde, at in-
gen investorer havde opbygget erfaring med forretningsmodellerne inden
for branchen. Manglen pa erfarne investorer i Danmark betod, at danske
spiludviklere var tvunget til at sege kapital 1 udlandet. Til brug for neer-
vaerende notat har Vaekstfonden opdateret sin analyse.

6.1 Spilmarkedets globale udvikling

De store internationale udviklingshuse, som har fokus pa konsol- og pc-
spil, er kommet under pres, mens der er opstaet en stor underskov af
mindre spiludviklere, der med lave udviklingsomkostninger laver spil,
der downloades digitalt, fx pa mobiltelefoner. De globale udviklingsten-
denser er ogsa afspejlet 1 den danske spilindustri.

Udviklingen inden for spiludvikling har medfert, at det er blevet lettere
og billigere at komme ind pa markedet, men samtidig betyder den lettere
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adgang, at det er sveerere at tiltreekke sig opmaerksomhed. Det er 1 mod-
saetning til tidligere, hvor det var dyrt og ofte vanskeligt at f4 overbevidst
en distributer om et spils kommercielle potentiale, men hvor man om-
vendt, hvis det lykkedes at komme gennem nalegjet, var sikret en sterk
distributer, som ogsa stod for markedsforingen.

De nye platforme og mulighederne for digital distribution betyder, at
spiludviklerne i1 hgjere grad selv har ansvaret for at markedsfore deres
produkter. Det betyder ogsa, at man er gaet fra projekt-tankegangen til
at teenke 1 hele virksomhedskoncepter. Mulighederne er dermed mange
for de virksomheder, der er 1 stand til at udtaenke spilkoncepter eller
universer, hvor der lebende kan genereres indtjening pa opdateringer og
nyt indhold.

Nar Veekstfonden i dag ser pa mulighederne for den danske branche,
konkluderer fonden, at udfordringen er at lave billige spil uden at ga pa
kompromis med kvalitet eller kreativitet. Fortsaettelser, kloner eller ef-
terligninger af nuvaerende succeser vil maske nok kunne generere ind-
tjening pa den korte bane — men hvis Danmark skal spille en sterre rolle
pa det globale spilmarked er der behov for, at danske spiludviklere tor
teenke nyt og afpreve nye koncepter.

6.2 Karakteristika der kendetegner investeringer i spiludvik-
ling

Veaxkstfondens analyse af det danske venturemarked "Det danske mar-

ked for venturekapital” viser, at der 1 perioden 2007-2010 ikke er sket

den store fremgang i de danske ventureinvestorers lyst til at investere 1

spilindustrien. Der er dog enkelte succeshistorier, som fx spil som watA-

game og Limbo.

Spiludvikling er en kreativ proces, hvor mange faktorer har betydning
for, om virksomheden bliver en succes eller ej. Udfordringen for kreative
brancher er ofte, at det kan vaere vanskeligt for en potentiel investor at
vurdere sandsynligheden for at lykkedes. Ikke mange ville have forudset,
at det at kaste med fugle (Angry Birds) ville blive en verdensomspsaen-
dende succes.

Investorer har derfor behov for, at virksomhederne har en historik og
kan fremvise kommercielle succeser. At virksomhederne 1 hgjere grad so-
ger mod de nye forretningsmuligheder, hvor kapitalbehovet er mindre,
gor ogsa, at de 1 hoj grad falder under radaren for traditionelle venture-
selskaber.

Der er derfor behov for, at virksomhederne udvikles og modnes, fx via
business angels, som er specialiseret inden for spiludvikling. Kreative og
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nyskabende spiludviklere kan dog ogsa have et onske om at beholde den
fulde kreative kontrol over deres spilserie og IP, hvilket ikke umiddelbart
er foreneligt med at fa egenkapital investorer ind 1 virksomheden.

Case: PLAYDEAD: Computerspil for voksne
Stadig flere voksne spiller computerspil. Derfor har den danske spilproducent PLAY-

DEAD udviklet det hejst utraditionelle computerspil Limbo med netop den malgruppe
for gje. PLAYDEAD gar nye veje i udviklingen af computerspillet Limbo. Hvor mange
andre satser pa spiludgaver af eksisterende Hollywood-universer med fokus pa avance-
ret grafik, satser PLAYDEAD pa en enkel men unik visuel stil og bruger steorstedelen
af udviklingskreefterne pa spillets gameplay — selve spilleoplevelsen. PLAYDEAD fik 1
foraret 2009 en kapitalindsprejtning fra FAHU A/S og Vakstfonden pa godt 11 mio. kr.
Ogsa CAT Science har investeret. Pengene er gaet til at feerdigudvikle og markedsfore
spillet. Spillet kan kebes pa Microsoft XBOX live for nogenlunde det samme, som det
koster at ga en tur i en dansk biograf. Virksomheden blev officielt stiftet 1 2008, men
udviklingen af Limbo begyndte tilbage 1 2006. Virksomheden har 10 ansatte (16 1 pro-
duktionsfasen). Grundlaeggere og investorer forhandler nu om selskabets fremtidige

ejerstruktur.

En veesentlig udfordring for spiludviklere er, at de neje skal overveje,
hvilken type kapital de eftersporger i forhold til ensket om kreativ kon-
trol. En mulighed er at have talmodighed til selv at genere indtjening til
at kunne finansiere udviklingsprojekter, idet kommercielle succeser med
mindre udviklingsprojekter kan gore det lettere pa sigt at tiltraekke risi-
kovillig kapital fra eksterne investorer, safremt spiludviklingsfirmaerne
efterfolgende onsker at udvide forretningen. Det er fx den udviklingsmo-
del, som selskabet bag det succesfulde Angry Birds spil har fulgt.

6.3 Konfliktende hensyn: kreativ kontrol versus fremmed kapi-
tal
Vakstfondens analyse bakkes op af erfaringerne fra CAT Science.

CAT Science har 1 de sidste 5-6 ar investeret 1 computerspil og multime-
dieomradet. Arligt ser CAT grundigt pa 20 til 30 nye spilkoncepter og in-
vesterer 1 to til tre. CAT har investeret 1 ni spilselskaber siden 2007, og
er det eneste danske seed-investor med fokus pa spilsektoren.

CAT Science har saledes betydelig erfaring med investeringer i compu-
terspil. Her er vurderingen 1 trad med Vakstfondens analyse, nar der
skal peges pa en raekke faktorer, der hindrer vaeksten. Der eftersporges
en kommerciel modning af branchen, herunder en realistisk tilgang til
investorers krav om indflydelse.

Det er saledes ogsa CAT Sciences vurdering, at investorerne ser bran-
chen som usikker ud over gennemsnittet, bl.a. fordi det er sa vanskeligt
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at forudse, om et spil hitter pa markedet. Der eftersporges bedre kvalitet,
succes- og overlevelsesrater for herigennem at skabe et bedre skonomisk
afkast. Det kreever, ifolge CAT Science, en professionalisering af alle led
fra 1deskabelse, over konceptudvikling og produktion til markedsforing
og salg.

CAT Science arbejder derfor med initiativer, der skal opbygge mere kri-
tisk masse ved at samle styringen af flere selskaber i en enhed, for her-
ved at kunne opbygge de nedvendige kommercielle kompetencer og sikre
risikospredning.

Denne tilgang bakkes op af Center for Kultur- og Oplevelsesekonomi, der
vurderer, at fodekeeden med CAT og Nordisk Computerspilprogram vil fa
et bedre investeringsgrundlag med startfinansiering kombineret med
professionaliseringsforlab.

Faktaboks: Kapital i Danmark

Den seneste maling fra 2008-2009 viste, at Danmark 14 over OECD-gennemsnittet 1
ventureinvesteringer i pct. af BNP. De seneste ar er det danske venturemarked styrket
med bade erhvervspakken og aftalen med pensionssektoren om sget adgang til risiko-
villig kapital — Dansk Vakstkapital.

Faktaboks: Dansk Vaekstkapital

Med aftalen om Dansk Veekstkapital er der skabt mulighed for et veesentligt loft 1 virk-
somhedernes adgang til risikovillig kapital. Aftalen vil virke efter et laftestangsprincip,
hvor der afloftes risiko og sikres et bedre afkast for investorerne. Aftalen dbner samti-
dig op for anden finansiering til virksomhederne, idet et styrket kapitalgrundlag i
virksomhederne 1 mange tilfelde er en forudsaetning for, at fx bankerne vil medvirke
til at finansiere udvikling og vaekst.

Dansk Veaekstkapital vil investere 1 en bred vifte af fonde og veere tilgeengelig for en
bred malgruppe af virksomheder med vaekstpotentiale, fx inden for industri, handel,
landbrug, service samt nye teknologibaserede virksomheder. Det geelder saledes for
bade iveerkseettere og de sma og mellemstore virksomheder. Det er investeringsfonde-
ne og de private forvaltere heraf, der pa kommercielt grundlag gennemforer den kon-
krete vurdering af iveerkssettere og sma og mellemstore virksomheder med vaekstpo-
tentiale. Dansk Veekstkapital gav i juli 2011 de forste betingede tilsagn om i alt 775
mio. kr. til tre fonde, der vil kunne investere i op mod 40-50 sm& og mellemstore
veekstvirksomheder 1 de kommende ar.

6.4 Vurdering

Pa baggrund af det faktiske investeringsniveau og analyser fra de to in-
vestorer, CAT Science og Vaekstfonden, er det tydeligt, at computerspil-
branchen har udfordringer med at finde risikovillig kapital til trods for,

at Danmark ligger over OECD-gennemsnittet 1 ventureinvesteringer 1
pct. af BNP.
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En del af disse udfordringer kan tilskrives det faktum, at computerspil-
branchen, 1 sammenligning med mange andre brancher, er ung og bestar
af mange meget sma virksomheder. Ifslge Center for Kultur- og Oplevel-
sesokonomi er mange virksomheder ejet og drevet af relativt unge
1wvaerksaettere, der — 1 modsaetning til andre iverksaettere — ikke har en
startkapital fra andre virksomheder eller hus og hjem at investere 1 ud-
viklingen af deres virksomhed. Dette skulle ifelge Center for Kultur- og
Oplevelsesokonomi veere én af forklaringerne pa, at miljeet er mere kapi-
talfattigt end andre iveerkssettermiljoer.

Generelt er det sadan, at sterre virksomheder typisk har bedre mulighe-
der for at finansiere investeringer. Det skyldes bl.a., at sma og nye virk-
somheder typisk ikke har mulighed for at finansiere deres aktiviteter
igennem egenkapital, og at investeringer 1 sma virksomheder ofte opfat-
tes som mere risikofyldte, og derfor ofte er dyrere for sma virksomheder
end for store.

Derudover tyder investorernes analyser pa, at der fortsat er behov for at
arbejde med attraktive forretningsmodeller som investeringsobjekt og
ovrig professionalisering 1 branchen som fastleeggelse af realistiske stra-
tegier, der afbalancerer onsket om kreativ kontrol med onsket om vaekst
og investeringer.

7 Internationale modeller for offentligt finansieret ri-

sikovillig kapital til kreative brancher
Center for Kultur- og Oplevelsesskonomi har undersegt internationale
modeller for hel- eller halvoffentligt finansieret risikovillig kapital til
computerspil og andre kreative brancher. Centret har primert fokuseret
pa OECD-landene.

Konklusionen fra Center for Kultur- og Oplevelsesgkonomi er, at man
ikke kan finde udenlandske finansieringsmodeller specifikt malrettet
computerspil, som fx fonde alene til computerspiludvikling. Derimod stil-
ler flere lande kapital til radighed for kreative brancher under ét, hvor
ogsa computerspilvirksomheder kan sege, eller hvor der pa anden made
daekkes en del af investorers risiko i1 denne type virksomheder, fx gen-
nem lanegarantier.

Det er saledes kun 1 Danmark og Norden (CAT som investerer 1 compu-
terspilvirksomheder og Nordisk Computerspilprogram under Nordisk
Ministerrad), at Center for Kultur- og Oplevelsesskonomi har kunnet
1dentificere finansieringsordninger specifikt rettet mod computerspil.

I de ovrige lande er finansieringsordningerne integreret med finansie-
ringsordninger under overskrifter som ’kreative virksomheder’, medier,
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indholdsproducenter eller digitalisering. Disse ordninger viser bl.a., at
finansiering af computerspil ikke udelukkende er et spergsmal om finan-
sieringskilder (offentlige eller private), men akterernes investeringspa-
rathed. For at kunne tiltreekke investeringer skal man have en indgaen-
de forretningsforstaelse, kunne praesentere denne forretningsforstaelse
og forretningsmodeller overbevisende over for potentielle investorer og
veere villig til at dele ejerskab med investor.

Tabel 6 Internationale modeller over risikovillig kapital til kreative brancher

Ordningen som policy instrument

Ordning ST'ART IFCIG Creative England OMDC Berlin VC Fonds Creative Scotland
Land Belgien Frankrig UK Canada Tyskland Skotland

Huad stottes? SMV'er i kreati- SMV'er i kulturelle Kreative indstrier, Ontarios kultu- Kreative SMV'er i Kulturinstitutioner og

ve industrier

industrier (hej risi-

digitale brancher

relle medier

Berlin

kreative industrier

ko foretagende) prioriteret (?)

Belob 16 mio. eoru i Egenkapital: 16 Ukendt Ukendt Grundkapacitet 30 Ukendt
egenkapital mio euro + 2 mio. euro

garantifonde: 75

mio. euro
Hvordan er ord- Samarbejde ml. Privat/offentligt Offentligt finansie- Offentlig Privat/offentligt Offentlig
ningen finansie- to offentlige in- ret interesseorgani-
ret? stanser sation med div. pul-

jer

Kul- Erhvervsstotte Erhvervsstotte til Erhvervsstotte Kul- Erhvervsstotte Kultur/erhvervsstotte
tur/erhuvervsstot SMV'er i den kul- tur/erhvervsstet
te? turelle sektor te
Hvad er ordnin- Kapital investe- Lénegarantier til Finansiel stotte, Fem fonde med Venturekapitalfond Investering i kulturelle

gens indre logik?

res direkte som

kommercielle ban-

radgivning og net-

forsk. stettemo-

institutioner og radgiv-

aktieopkeb og ker veerk deller ning til kreative er-
udlan hverv
Huvordan er ord- Offentlig fond Uafheengigt aktie- Offentligt finansie- Fem fonde til Samarbejde mellem Samlet offentlig organi-

ningen opbyg-

get?

med lane- og in-

vesteringstilbud

selskab med delvis
offentlig finansie-

ring

ret interesseorgani-
sation med div. pul-

jer

fem definerede

brancher

privat investerings-
selskab og staten

Berlin

sation til fremme for

kreativ udvikling
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Ordningen set fra virksomheden

Ordning ST'ART IFCIG Creative Eng- | OMDC Berlin VC Fonds Creative Scotland
land

Hvem kan soge | Virksomheder i | Kommercielle Virksomheder i | Udvalgte bran- | Kreative SMV'er | Kulturelle institutioner
midlerne? kreative  indu- | banker som udla- | kreative industrier | cher med vakstpotentia-

strier ner til kreative le

virksomheder

Hvad kan der | Opstart, nye | Léanegarantier, ri- | Ukendt Diverse udvik- | Forretningsudvik- Kulturelle projekter og
soges stotte til? projekter, eks- | sikodeling ling ling, veekst faciliteter

pansion
Under hvilke be- | Krav om | Banken anseger | Ukendt Der skabes | Der tilstreebes profi- | Fokus pa kreativ udvik-
tingelser? rentabel om garantien — vaekst og ar- | tabelt exit efter 3-5 | ling

okonomi; ikke virksomhe- bejdspladser ar

medfinansiering den
Qvrige bemeerk- | Der stilles krav Uafheengig og privat | Omfattende organisati-
ninger til  virksomhe- investeringspartner on med mange ordnin-

dens maksimale kreeves ger integreret

storrelse

En neermere beskrivelse af de enkelte ordninger kan findes i bilag 1.

Finansieringsordninger med fokus pa computerspil giver mulighed for
faglig fokus og at udvikle indgaende forretningsforstielse pa omradet.
Omvendt vil bredere ordninger bedre afspejle de reelle forretningsmodel-
ler for computerspil, da de kreative universer, der skabes, typisk vil ind-
ga 1 andre kreative produkter og services (musik, film, leg, attraktioner
etc.).

Ifelge Center for Kultur- og Oplevelsesgkonomi er kendetegnet for dan-
ske succeser, at de har naet globale afsatningskanaler pa de store spil-
konsoller. Et lille antal distributerer er gatekeepers af en sadan udbre-
delse. Disse distributerer bidrager ofte ogsa med finansiering, men forst
nar ideen er udviklet, modnet og de kommercielle muligheder praesente-
ret og sandsynliggjort.

Eneste undtagelse for de globale distributerer er producenterne af
dansksprogede berne- og undervisningsspil. I Danmark fungerer forlag
som distributerer af disse spil.
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Bilag 1. Kortlaegning af internationale modeller for ri-
sikovillig kapital til kreative industrier, herunder com-
puterspil

ST°ART, Belgien

www.start-invest.be

ST’ART er en investeringsfond oprettet af Det Franske Fallesskab 1 Belgiens og Region
Vallonien'. Formalet er styrke veeksten i den kreative gkonomi i den fransktalende regi-
on i Belgien.

Baggrunden for fondens oprettelse er, at manglende finansieringsmuligheder anses som
en fundamental hindring for udviklingen af regionens kreative industrier, hvorfor man
oprettede denne investeringsfond med en samlet pulje pa 16 mio. euro primeert malret-
tet regionens SMV’er i de kreative industrier.s

Fonden bidrager til opstart eller udvikling af eksisterende virksomheder. Der ydes ek-
sempelvis stotte til udvikling af nye produkter eller ekspansioner til nye markeder.
Fondens engagement i en given virksomhed kan tage form af a) udlan eller b) egenkapi-
talinvesteringer, herunder opkeb af aktieandele. De to interventionsmetoder kan an-
vendes og kombineres alt efter virksomhedens behov.

Det primeere forméal med ST’ART’s investeringer er at gere virksomheder mere attrak-
tive for private investeringer, hvorfor ST'ART skal ses som et supplement til private in-
vesteringer, ikke en erstatning. Bl.a. derfor er der anlagt det forbehold, at ST’ART
maksimalt ma eje 49 pct. af virksomhedens aktieandele, og offentlige investeringer
samlet set hgjst ma udgere 50 pct. af virksomhedens finansielle struktur.

ST’ART er interessant, fordi der saettes fokus pa, hvordan man med offentlige midler
kan gore kreative SMV’er mere attraktive for private investeringer. Hermed kan ord-
ningen potentielt bidrage til at skabe storre iveerksaetterlyst samt ikke mindst give ek-
sisterende SMV’er 1 de kreative industrier bedre muligheder for at ekspandere og der-
med skabe veekst og arbejdspladser. Det skal bemeerkes, at de offentlige midler med
denne model investeres direkte 1 de private virksomheder i form af aktieandele eller ud-
lan, hvorfor man kan kalde det en pick the winners-model, hvor det offentlige investerer
1 finansielt medejerskab 1 udvalgte virksomheder med vurderet veekstpotentiale.

6 http://www.cfwb.be/

7 http://www.wallonie.be

8 Defineret som: Udevende kunst (teater, dans, opera, cirkus, festival ...), Kulturarv (museer, arkitektonisk bevaring,
arkeaeologi, biblioteker), Publishing og distribution af visuelle kunstformer (fotografi, kunst, skulptur, kunsthandverk), Digi-
tale medier og kunstformer, Videospil, Musik (indspilning og udevelse), Litteratur, Radio, Tv, Design, Mode og Arkitektur.
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IFCIC, Frankrig

http://www.ifcic.fr

IFCIC (Institut pour le Financement du Cinéma et des Industries Culturelles) er en
uafhaengig finansiel institution oprettet af det franske kultur-, skonomi- og erhvervs-
ministerium.

IFCIC er et specialiseret laneinstitut malrettet de kulturelle industrier 1 Frankrig. Det
oprindelige initiativ udsprang af et enske om at skabe bedre finansieringsvilkar for
filmproduktion og -distribution. I dag er malgruppen udvidet til at omfatte SMV’er in-
den for den kulturelle sektor generelt.

IFCIC er etableret som et neutralt og uathengigt aktieselskab, hvis kapitalmidler ejes
af en raekke franske banker, to sterre offentlige finansinstitutioner samt den franske
state. IFCIC rader over en egenkapital pa ca. 16 mio. euro, samt endnu vigtigere, to ak-
tive garantifonde med en samlet kapital pa mere end 75 mio. euro.»

Maélet med IFCIC er at gore det lettere for virksomheder og institutioner i den kreative
sektor at opna finansiering med banklan. Dette gores ved at tilbyde garantier til ban-
ker, der udlaner risikovillig kapital til SMV’er blandt kreative erhverv. IFCIC samar-
bejder i denne forstand primert med bankerne og ikke de kreative erhverv.

Med lanegarantien er kommercielle banker bedre sikret, hvis de kulturelle virksomhe-
der viser sig at skabe darlig forretning eller gar konkurs. IFCIC stiller dog ikke garanti
for hele lanebelobet. Det typiske niveau ligger pa omtrent 50 pct. af bankernes udlan,
og IFCIC halverer dermed bankernes eventuelle tab. IFCIC har stillet lanegaranti for
op til 273 mio. euro, svarende til samlede banklan for omtrent 565 mio. euro.

I kraft af sin sammensatning er IFCIC endvidere forbundet med en rackke professionel-
le netveerk og ekspertkomiteer inden for bade den kreative og den finansielle sektor.
Derfor kan IFCIC foruden den finansielle sikkerhed tilbyde bankerne dybdegaende
brancheanalyser og risikovurderinger 1 forbindelse med udlan og investeringer i de kre-
ative erhverv.

IFCIC er ogsa interessant, idet kapitalmidlerne ikke investeres direkte 1 de kreative og
kulturelle virksomheder, men indirekte i form af lanegarantier til de kommercielle
banker. Fondens kapitalmidler bliver altsa reelt set forst anvendt, nar en investering
resulterer 1 tab. Alligevel opnas den gnskede stimulering af de kommercielle investo-
rers incitament til at foretage risikovillige investeringer i den kulturelle sektor. Model-
len er endvidere interessant, idet IFCIC’s omfattende branchekendskab og specialisere-

9 De primeere aktionaerer fra den offentlige sektor er Oseo og Caisse des Dépots et Consignations, som tilsammen ejer 49% af
kapitalen. @vrige aktioneerer i IFCIC udgeres af ca. 20 kommercielle banker og laneinstitutter. De fleste af de forende banker
og laneinstitutter i Frankrig ejer sialedes aktier i IFCIC enten direkte, eller indirekte via sesterselskaber osv.

10 Fonds de garantie Cinéma et Audiovisuel, som primeert er finansieret af Centre National de la Cinématographie (CNC) og
Fonds Industries Culturelles, som primeert finansieres af Kulturministeriet.
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de risikovurderinger kan bidrage til, at bankerne overvejende investerer i kulturelle
forretninger med begrundet potentiale, hvilket pa sigt er rentabelt for staten.

Creative England, U.K.
http://www.creativeengland.co.uk/

I 2002 etablerede UK Film Council et netveerk for udviklingen af kreative digitale in-
dustrier 1 England under navnet The Network of Regional Screen Agencies.m Otte regi-
onale ’Screen’-organisationer blev oprettet med det formal at fremme udviklingen af
kreative virksomheder — saerligt inden for digitale/skeermrelaterede medier, som film,
web-design, animation, spiludvikling, post-produktion osv. Flere af disse organisationer
har tiltrukket omfattende kapitalmidler fra andre kilder, herunder European Regional
Development Fund, som bl.a. har bevilget 3,2 mio. GBP til finansiering af digitale me-
dievirksomheder 1 Englands sydvestregion.

Hensigten med at rette finansielt fokus pa digitale medier beror pa en vurdering af, at
disse erhverv vil veere af afgerende betydning for regionernes og landets fremtidige
gkonomi. Digitale teknologier forandrer konstant vores mader at kommunikere og kon-
sumere pa, og det vurderes derfor essentielt, at regionens virksomheder inden for den
digitale sektor er konkurrencedygtige og -forende inden for indholdsproduktion, appli-
kationer og services.

Da UK Film Council blev nedlagt 1 2010 gnskede den britiske regering fortsat at frem-
me udviklingen inden for de kreative industrier og digitale medier 1 seerdeleshed. De ot-
te Screen-organisationer har derfor samarbejdet med Department of Culture, Media &
Sport (DCMS) om at udvikle den bedst mulige struktur for en offentlig policy ordning
pa omradet. Resultatet blev et forslag om ordningen Creative England, som er en mere
simpel og stremlinet struktur med et udvidet mandat til at fremme de kreative indu-
strier 1 hele England.»

Creative England skal efter planen danne rammen om et landsdaekkende netvaerk og
udgere fundamentet for en langsigtet indsats for at facilitere oget finansiering (bade of-
fentlig og privat) til kreative SMV’er og dermed 1 hgjere grad forbinde dem til nationale
og internationale markeder. Derfor bliver det en negleopgave for Creative England at
samarbejde med en reekke institutioner, herunder Arts Council of England, Skillset, the
Design Council, NESTA og the Technology Strategy Board om at stimulere private in-
vesteringer 1 de kreative industrier.

Creative England vil komme til at rade over en egenkapital, som skal finansiere ivaerk-
seetteri samt stotte etablerede virksomheder i branchen. De naermere rammer for denne
del af strategien er fortsat under forhandling med den britiske regering. DCMS har dog
bekraftet, at Creative England vil have bade statslige og lotteri-baserede kapitalmidler
til radighed. Centralt bliver det for modellen, at den skal praesentere finansieringslos-
ninger, som kan kompensere for de beskarede offentlige udgifter pa omradet. Strategien

11 Herunder Screen WM, Screen Yorkshire, Screen South, EM Media, Northern Film & Media, Film London, Vision & Media
og South West Screen
12 Ed Vaizey, Minister for Culture, Communications and Creative Industries



bliver derfor 1 hej grad fokuseret pa at involvere den private sektor samt EU-midler 1 fi-
nansieringen af de kreative industrier.

Creative England er fortsat under udvikling. En forelebig pointe omkring ordningen
som policy instrument er, at den har til formal at stremline (og dermed reducere) de of-
fentlige udgifter til finansiering af de kreative industrier ved at samle indsatsen 1 én
organisation. Ordningen fremstar aktuelt som en hybrid mellem en branchespecifik
stotteordning for de digitale ’skeerm-brancher’ og en mere bredt orienteret stotteordning
til de kreative industrier generelt.

Ontario Media Development Cooporation, Canada
http://www.omdc.on.ca

OMDC er et agentur under Kultur- og Turismeministeriet i Canada og er den centrale
instans for udviklingen af Ontarios kulturelle medier, herunder: Litteratur, film, inter-
aktive digitale medier, magasiner og musik.

OMDC yder finansiel stotte og strategisk radgivning til Ontarios kulturelle entreprene-
rer, som gnsker at udvikle og markedsfere nye indholdsbaserede produkter og forret-
ningsideer. Forméalet er at skabe vaekst og arbejdspladser inden for det identificerede
fokusomrade.

OMDC har udviklet en sakaldt ’Content and Marketing Fund’ for hver af de fem sekto-
rer, som ligger inden for deres omrade:

+  OMDC Book Fund

¢« OMDC Film Fund

e« OMDC Interactive Digital Media IDM) Fund

« OMDC Magazine Fund

*  OMDC Music Fund

De fem fonde opererer forskelligt og har forskelligt fokus. Bogfonden kan bedst beskri-
ves som branchestotte, med fokus rettet mod markedsferingsinitiativer, der samlet set
profilerer de canadiske forfattere 1 udlandet. Film-fonden er opbygget som laneinstituti-
on, mens IDM-fonden er den eneste af fondene, som tilbyder direkte kapitalindskud til
enkeltvirksomheder. IDM-fonden investerer op til 150.000 dollars 1 virksomheder inden
for interaktive digitale medier, som mangler likviditet til at udvikle salgbare produkter
og iveerksaette en produktion.

OMDC arbejder 1 ovrigt med en reekke andre programmer og policys pa omradet, sasom
skattelovgivningsinitiativer, juridisk beskyttelse af ophavsrettigheder samt oget sam-
arbejde mellem kultur- og erhvervsaktaerer.

OMDC udger et eksempel pa et offentligt policy-instrument rettet mod et udvalgt seg-
ment af kreative virksomheder; de sakaldte kulturelle medier. Der anleegges altsa et
differentieret fokus pa de kreative erhverv, som yderligere forstaerkes ved, at man har
oprettet fem forskellige fonde med hver sin operationelle struktur. Der anvendes sale-
des en meget specialiseret og branchespecifik tilgang.
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Fordelen ved dette er gjensynligt, at fondene kan tilpasse indsatsen til nogle meget spe-
cifikke udfordringer — fx som neevnt; finansiel stotte til ivaerkssettelse af produktion in-
den for digitale medier eller samlet markedsforingsunderstottelse af canadiske forfatte-
re 1 udlandet. Ulempen kan veere en mere omfattende administrationsbyrde samt en ri-
siko for, at de mange vertikale branchepuljer kommer til at mangle horisontalt udsyn 1
forhold til at identificere generelle feellesudfordringer, samt at skabe erfaringsudveks-
ling pa tveers af brancher. Saledes kan fondene komme til at overlappe hinandens hand-
leomrader og derved duplikere hinandens respektive indsatser.

Berlin VC fonds Kreativwirtschaft, Tyskland
http://www.ibb-bet.de/ve fonds kreativ.0.html?&I.=1

VC Fonds Kreativwirtschaft Berlin er en kapitalfond oprettet 1 et samarbejde mellem
investeringsselskabet IBB Beteiligungsgesellschaft (IBB-Bet) og staten Berlin. Fonden
har en grundkapacitet pa 30 mio. euro, som delvist finansieres gennem EU’s regionale
udviklingsfond (ERDF).

IBB-Bet er et privatejet investeringsselskab under Investitionsbank Berlin (IBB). IBB-
Bet blev oprettet 1 1997 som en venture kapitalfond tilegnet SMV’er 1 Berlin. I 2008 blev
fondene VC Fonds Kreativwirtschaft og VC Fonds Technologie oprettet som selvstaendi-
ge fonde under IBB-Bets administration.

VC Fonds Kreativwirtschaft har til formal at stette Berlins SMV’er inden for de kreati-
ve industrier ved at tilfore virksomheden egenkapital gennem aktieopkab eller sakaldt
‘mezzaninkapital’s. Fonden er opbygget efter venture kapital-principper, hvilket bety-
der, at en investering tilsigtes at resultere 1 en fortjeneste, nar virksomheden har opna-
et den forventede vaekst. Typisk tilstreeber fonden at have profitabelt exit inden for 3-5
ar. Fonden investerer op til 1,5 mio. euro 1 en virksomhed ad gangen, men kan godt in-
vestere 1 den samme virksomhed ad flere omgange. Dog investerer fonden maksimalt 3
mio. euro i den samme virksomhed totalt set.

VC Fonds Kreativwirtschaft Berlin arbejder ud fra en bred forstaelse af de kreative in-
dustrier, inkluderende Film/tv, Publishing, Musik/underholdning, Reklame, Mode, De-
sign, Arkitektur, Multimedia, Computerspil, Software, Kunst samt ’gvrige kulturelle
omrader’. Fondens investeringskriterier er saledes ikke baseret pa brancheprioriterin-
ger, men neermere pa virksomhedernes forretningsmeessige potentiale — igen helt 1
overensstemmelse med venture kapital-tilgangen. Fondens primaere vurderingskriteri-
er omfatter:

e En solid forretningsplan

e ’Entreprenerpersonligheder’ i virksomhedens team
»  Erfaren ledelse

*  Kreativt USP (Unique Selling Proposition)

*  Stort vaekstpotentiale

13 *Tdlmodig og risikovillig laneform, der typisk anvendes for at oge mellemstore virksomheders soliditet.” www. ivaekst.dk
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e Attraktiv exit-mulighed inden for 3-5 ar
» Potentiale for at na break-even

Fonden kreever, at en privat og uathaengig investeringspartner er engageret 1 virksom-
heden med minimum samme belgb. Fonden tilstreeber at have aktieminoritet og ensker
derfor maksimalt at eje 49 pct. af aktieandelene i en virksomhed.

VC Fonds Kreativwirtschaft Berlin er en interessant konstellation, fordi der er tale om
en venture kapitalordning etableret i et samarbejde mellem offentlige og private akte-
rer. Med venturekapitalmodellen anlegges et utvetydigt fokus pa virksomhedernes for-
retningsmeaessige vaekstpotentiale. Tilgangen vil saledes forventeligt resultere 1 veekst
blandt de stottede virksomheder. Det vil dog givetvis vaere vanskeligt for nogle virk-
somheder 1 de kreative industrier at imedekomme investorkravet om at sandsynliggere
en attraktiv exit-mulighed inden for en 3-5 arig periode. Det skal derfor holdes for gje,
at virksomheder som ikke har format til at opfylde dette krav, ikke vil fa gavn af denne
model.

Creative Scotland
http://www.creativescotland.com

Creative Scotland er Skotlands nationale organ for udviklingen af landets kreative in-

dustrier. Ambitionen er, at Skotland skal veere "...en af verdens mest kreative nationer i
20207, 1

Creative Scotland er en organisation, som arbejder pa flere niveauer og omrader, her-
under investering. Investeringsdelen bestar igen af en lang raekke initiativer, herunder
femten forskellige investeringsprogrammer med hvert sit udviklingsfokus.

De mest interessante investeringsprogrammer 1 denne sammenhaeng er a) kapitalpro-
grammet, b) kulturekonomiprogrammet og c) innovationsprogrammet.

Kapital- og kulturekonomiprogrammerne er begge rettet mod det, man kan kalde ”"den
kulturelle skonomi”. Forstnaevnte har til formal at investere kapitalmidler 1 kreative
projekter og faciliteter, herunder finansiering af eksempelvis udstyr til kulturelle ve-
nues og producenter. Der gives kapitaltilskud 1 form af lan, stettebevillinger samt inve-
steringer med forventet afkast. Sidstnaevnte har til formal at fremme nye forretnings-
modeller inden for de kulturelle fag, herunder projekter, der bygger pa nye samarbejder
mellem eksempelvis kultur- og erhvervsliv.

Med disse investeringsprogrammer fokuserer man saledes ikke pa kreative industrier
som sadan, men snarere pa skonomisk udvikling i den kulturelle sektor, med henblik
pa at fremme det overordnede kreativitetsniveauet 1 Skotland. Saledes er modellen in-
direkte relateret til de kreative industrier, idet disse ofte producerer de sdkaldt kultu-
relle produkter.

Et tydeligere fokus pa de kreative industrier findes under innovationsprogrammet, hvor
kreative erhverv spiller en central rolle. Som et led 1 dette program har man oprettet
det sakaldte Cultural Enterprise Office, som er Skotlands specialiserede erhvervsudvik-
lings- og serviceorgan inden for de kreative erhverv.

14 Fra website: http://www.creativescotland.com/about/our-plans
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Cultural Enterprise Office yder radgivning, tilretteleegger workshopforlgb og formidler
nyttig information til virksomheder 1 de kreative industrier, bl.a. omhandlende finan-
sieringsmuligheder, sparring pa forretningsplaner mv. Til gengald rummer organet ik-
ke et decideret finansieringstilbud.

Samlet set investerer Creative Scotland saledes i de kulturelle og kreative industrier i
form af en direkte skonomisk statte til kulturelle produktioner og en indirekte statte til
de kreative industrier. Fokus er her rettet mod kompetenceudvikling og traeningsforleb
for virksomheder i de kreative erhverv.



