


03 Resume
04 Daily fantasy sports 
07 Produktet 
21 Monetarisering 
24 Skins
25 Teamet 
35 Markedsanalyse 
41 Forbrugerne 
45 Markedsføring 
48 Finasiering 
50 Spiludviklingen 

Synopsis



Resume  
 
Følgende er muligheden for at investerer i mobilspil- virksomheden 
DONDO Games ApS og spillet OOOIII - Fantasy Manager. Dermed for du muligheden 
for at investere i et helt ny niche og et innovativ koncept som aldrig før er set i mobilspil 
industrien. Den traditionelle teknologi bag fantasy sports industrien er blivet nytænkt.

Et mix af 2 forskellige spiltyper. Fantasy Sports spillene (Daily Fantasy Sports), som er 
manager-spil, baseret på virkelig sports data og statistik, hvor spillere får point, alt efter 
hvad de præster i virkeligheden.

Den anden spilletype er de kendte og actionprægede multiplayer spil som GTA, hvor 
man spiller en Karakter og avatar som skal klare udføre opgaver og messioner.

Kombinationen af disse 2 spil resultere i et helt nyt og innovativt spil. Hvor resultaterne 
i weekendens kampe har indflydelse på spillets udvikling. Dataen bliver brugt som 
en del af historien og fortællingen. både inde og uden for stadion. Brugerne har nu 
mulighed for både at spille mod sine venner og andre spillere på platformen. Samtidig 
med de kan spille singel player, i den fortæling de selv er med til at skabe, ud fra hvor 
godt deres udvalgte hold klare sig inde på stadion, med real time data.

De typiske fantasy sport spil operere ofte inden for en niche i sportsbetting industrien, 
hvor grafik er nedprioteret, ogr data og statestiker er i fokus. Spillet skal være et sun-
dere alternativt til disse spil, hvor det ikke længere handler om at spille om penge mod 
hinanden.

Ved at kombinere de 2 spil typer vil vi få skabe et sjovere og mere underholdende alter-
nativ, til disse tradisunelle betting og fantasy spil. Hvor brugerne fastholdet over en hel 
sæsson af gangen, og kan konkurrere mod hinanden.  
 
Ud over vores innovative level system, er vi den første platform i fantasy sport indus-
trien hvor der forgår noget omkring stadionet, samtidig med grafikken next level med 
div. animationer. Kun i esports verden, er der fornyligt udkommet 2 spil udgivelser i kina, 
hvor virkelighedens data fra esport kampene bliver kombineret i et spil. 

Vores MVP omhandler udelukkende fodbold, til at starte med da det er den mest pop-
ulære sportsgren - ikke bare i Europa, men i hele verden. Senere hen i spillet kan der 
kan der være mulighed for at spille flere sportsgrene som NFL,NBA, NHL, ESPORT
 
Gammel koncept video / Mini base builder spil 
https://hello-dondo.com/stadium/





Hvad er Daily Fantasy Sports (DFS) og Fantasy Sports?  
 
Selve konceptet om at vælge spillere fra den virkelige verden og afholde konkurrencer 
baseret her på stammer helt tilbage fra Anden Verdenskrig, men fik først for alvor sit 
gennembrud i takt med 1990’ernes internetboom, der eliminerede barriererne for hur-
tig anskaffelse af statistik og nyheder vedrørende de involverede hold og spillere. Daily 
Fantasy Sports (DFS) er dog et relativt nyt koncept, som ret beset bygger på traditionel 
Fantasy Sports. DFS, der er en accelereret udgave af traditionel Fantasy Sports, fik først 
for alvor sit gennembrud i 2014 og 2015, og M der virkelig differentierer DFS er, at denne 
spilform udbyder spil på daglig og ugentlig basis kontra de traditionelle sæsonlange 
Fantasy spil.  
 
DFS bygger ligeledes på konceptet om at brugerne konkurrerer imod hinanden ved at 
drafte sit eget hold af professionelle atleter,fra udvalgte ligaer. Brugerne optjener så 
point baseret på den aktuelle, statistiske  præstation, som deres spillere præsterer i en 
live kamp.  
 
 



Det er, på ugentlig basis, muligt at udfordre andre hold til team vs team battles. 

Grunden til vi har valgt at fokusere på fodbold, til at starte med fremfor de traditionelle 
amerikanske sportsgrene. Er fordi fodbold er den mest populære sport i verden, hvilket 
giver os uanede muligheder på det europæiske marked, hvor fodbolden i den grad 
dominerer.  
 
Når vi sammenligner de amerikanske og canadiske DFS-sites’ kæmpe succes på det 
nordamerikanske marked, hvor de primært udbyder spil til de amerikanske sportsgrene 
NFL, NBA, NHL, MLB osv., så forekommer det åbenlyst, at der hviler et massivt, uforløst 
potentiale som fodbolden/sports verden endnu ikke har set med dette nye og innova-
tive koncept.  
 
Udfordring vi står overfor som virksomhed er “blot” at få konverteret de mange tradi-
tionelle Fantasy brugere til at spille vores nye og underholde spil 
 





Open world - Stor by 
Deltagerne kan bla.  
 
- Se hinanden level 
- Præsentadioner 
- Favorit hold 
- Chatte 
- Deltage i tuneringer. 
- Udfordre andre
- Interagere med brands

Fantasy manager 
  
Deltagerne bygger sit hold som består af virke-
lige spillere. Du konkurrerer ud fra den statistiske 
præstation for de spillere, du har valgt. Vælger 
du Ronaldo, og han scorer ,tjener dit fantasi team 
point.

Multiplayer & Singel player Multiplayer & Singel player

Produkt  
OOOIII Fantasy Managerer, er delt op i 3 typer spil,  Type1 - Spillet inden på stadion med 
live resultater. - Type2 Spillet uden for stadion uden for stadion. Type3. Mini games. 

Step 2  
Prioritet - MVP

Step 1  
Prioritet - MVP

Step1, fantasy spillet med real time data, og med det innovertive, levelsystem samt 
animerede grafik, skiller sig makant ud fra konkurrenterne, som har kedeligt og 
traditionelt betting & gambling grafik. Alle fantasy sports grenene som kan ses her 
under kan implementeres i denne del af spillet på sigt. 

 
 
 
 

 
I den åbne verden og storby, har brugerne mulighed for at chatte med modspillere og 
venner og bla. se deres level og progression i spillet. Derud over kan de prale med alt 
hvad de har opnået af sejre og af vundne tuneringer og pokaler, og ikke mindst 
udfordre hinanden. Head 2 Head. 
 
Free to play og brand synlighed. 
Hver måned modtager brugerne i vores free to play spil 3 guld billeter de kan spille for 
mod hinanden i tuneringerne. Hvis dette ikke er nok kan de finde guld billetter til flere 
kampe og tuneringer ude i byen.  
 
Alternativt kan de købe amonomenterne, som de betaler et år frem. 
Det udløser en masse fordele i spillet, alt efter hviklet amonoment der købes.

 
 





Singel player

GTA inspirerende.  

Historiefortælling imellem kampene ude for stadionet med forskelige udfordringer og messioner ud fra hvor 
godt deltagerne klare sig i LIVE kampene, udfolderser sig, når brugerne har op tjent point i de tuneringer de 
spiller med andre på platfromen.  
 
De for mulighed for at udfordre andre hold i andre ligaer og spille champions league inspirerede tuneringer    
 
Udkast til story: Man spiller en tidligere professionel fodboldspiller, ishockey, amerikansk fodbold spiller (osv.) 
som har lagt karrieren på hyllen. I jagten på at blive top træne i en storklub, skal man nu bevise sit værd over 
flere sæsoner og arbejde sig op i levels, så man kan kan komme i betragtning som træner og stadion ejer.
 
Uden for banen møder man alt fra hooligans, til tidligere holdkammarater. Personer der både vil gøre livet 
nemmere for en og dem der vil gøre det sværer. Denne del kræver en manuskriptforfatter, og et større manus, 
med store som små fortællinger, som kan udspilles alt efter hvordan LIVE kampene går.  

Attack/Shooter
Mini games - Third-person shooter  

 
Corona mode, hvor dit tomme stadion unden 
tilskuere er i centrum. Attack og bryd ind på din 
modstanderes stadion. Eller beskyt dit stadion 
mod andre som vil bestorme dit stadion. 

Stadion builder  
Mini stradegi game - Base builder. 
 
Battle of stadium. 
Byg dit stadion op med en en hær af forskelige 
banditter. Du kan angribe andre banditter og stadi-
ons. Resultaterne her har også indflydelse på 
progressionen i spillet. 
 
Koncept video: 
https://hello-dondo.com/stadium/

Multiplayer & Singel player Multiplayer

Byen vil bære præg af forskelige reklamer iform af ads og brands på bygningerne. 
Brugerne kan for mulighed for at interagere med brandet i brandets identitet og 
eventuelt spille små simple spil med brandet og dens produkt i fokus. 
 
På denne måde er kommer der indtjening, iform af brand awareness og ads fra bru-
gere der ikke bruger penge i appen.
		
Produktet med historie. 
Denne del kræver et større team, tid og et meget større budget at udfører. 
 Det er ikke nødvendig til at starte med og for at få et underholdende spil, da statestik-
ken fra live kampene, levelsystemet sammen med de innovative tuneringer er rigeligt 
for at adskille sig markant fra konkurrenterne. 
 
Her under kan man læseen intro på 3 typer af gameplay i spillet, som differentiere os 
yderligere og skabe et mere actionfyldt spil. 
 
 
 
 



Brugerne starter med at vælge en liga (Laliga) hvor der typisk er 20 klubhold med. Byen 
omkring disse stadions vil så være en storby med de 20 representative klubber med 
stadions rundt omkring i byen. By billedet vil bære præg af relevante brands, som på 
sigt har mulighed for at få logoer, reklamer og produkt monumenter placeret i byen.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
For at finde frem til de optimale spil til vores brugere, har vi i vores research, taget ud-
gangspunkt i de hurtige, sjove og færdighedsbaserede aspekter. Hvor man kan få data 
fra hver spille runde. Typiske fantasy spil, vælger brugerne et hold i en hel sæson.  
 
I jagten på det ultimative Fantasy/Manager spil, er vi kommet frem til dette unikke spil. 
 
Der vil være aktion fra start i vores freemium spil. Det vil lægger sig i mellem de tradi-
tionelle fantasy spil og daley fantasy spil. Brugerne har mulighed for at vælge et A og et 
B hold til at starte med, fra en valgfri liga. Brugerne for så mulighed �for at udvælge sin 
start trup ud fra disse 2 A og B hold til weekendens kampe og tuneringer

 
 



For at skabe så meget spænding som muligt for brugerne, skal de tilmelder sig små 
tuneringer hvor de alt efter præstation opnår et x antal point, en placering, som for dem 
til at stige i level, alt efter hvor godt de klare sig  
 
Ved denne model, skaber vi så mange små succes oplevelser til brugerne, da det er 
nemmere at optjene point og stige i level. Brugerne spiller mod hinanden på samme 
level, der ved bliver konkurrencen sværere og sværere nu højre de stiger i level. 
 
Spillet er baseret på et lønloft (bedre kendt som salary cap). Her har man et max beløb 
som man kan købe nye spillere for. Kort og godt går det ud på at man som bruger går 
ind og opretter sit hold bestående af 1 målmand og 4 forsvar spillere fra en og samme 
klub. 

Her efter sætte brugerne resten af sit 11 mands hold på sin A Trup og her efter sin B 
trup. Grunden til det er en samlet forsvars kæde, er at dette er med til at brugerne ikke 
har kan “snyde” ved at de vælger de billigste spillere i forsvaret, som normalt ikke for så 
mange point. Dette er et udbredt kneb i Fantasy verden.  (Denne del er dog iukke fast-
lagt) 

Når dysten er igang, kan man, via vores spil, live, følge med i udviklingen. Pointgivende 
aktions vil blive fremhævet, så det er let at følge med i udviklingen, hvordan de 11 mand 
og modstanderens hold har klaret det. 

Alt dette vil blive præsenteret, med levende animationer 
 
 



Spillernes værdi fastsættes, ud fra en algoritme, der automatisk fastsætter spillernes 
værdi fra kamp til kamp, baseret på tidligere præstationer 
 
Udover start truppen, er der mulighed for at tilgå forskelige mini tuneringer der kan 
tilgåes i byen hvor der er andre formationer, regler og præmier. Bla. wildcard.  
 
Med dette wildcard kan dit sports team, spille med i champions leag og erupa leag og 
lignende OOOIII turneringer med hold fra alle ligaer.  

Med denne innovertive tilgang til “fantasy sporten” med vores tidsbegrænsede mainset 
og ikke mindst brugervenlige opsætning. Kan man sørge for at underholdningen er helt 
i top både i hverdagene og isvær i weekenden hvor byens hold også spiller.  
 
 Head 2 Head
Brugerne kan ikke vælge at se modstandernes hold, før de udfordre hinanden. Så de 
ved ikke hvilket hold de udfordrer, Kun hvis modstanderen de har af samme spiller.  
 
Dette vil blot vil øge “risikoen” for plagiering af hinandens hold.  
 
Man kan så rykke rundt på sin trup med de udskiftere man har, så der er så få spillere af 
samme hold på modstandernes hold. 

De valgte spillere vil altså først blive vist når deres respektive kampe går i gang, da det 
på dette tidspunkt alligevel vil være for sent for de ørige bruger at vælge disse spillere.
 
En af fordelene ved denne spiltype er, at muliggør afholdelsen af større turneringer 
med flere tusinde deltagere, da de valgte hold vil være differentierede.  
 
 



Wireframe
Se designdokument
Grafikken er ikke det endelige



Pause Reklamer - Halvleg 
Når der er pause i LIVE kampene, bliver der vist Reklamer. 

Reklamerne vil blive vist på en ny og innovativ måde, som en del af halvlegen i live 
kampene. Imellem reklamerne for brugerne til at besvare spørgsmål som kan give dem 
små fordele.  Ekstra udskiftning i en kamp. 
 
Alle spørgsmål er baseret i alt den data fra opta sport. Alt fra kampresultater, statestik-
ker fra tidligere kampe, igang værende kampe. eller kampens spiller, antal gule kort i 
en kamp eller en liga osv. 
 



Brugerne kan optjener bonus, og få fordele ved at se reklamerne. 
 
Her over ser du en tidslinje med antal viste Ads/Reklmaer, og bonus optjent.  
Efter 25 viste reklamer gives en Bonus i form af  
 
25 Reklamer -   Billetter til tuneringer. 
50 Reklamer  - Gratis liga.
75 Reklamer -  Mulighed for at afholde store tuneringer  
100 Reklamer.  Billetter til tuneringer. 



Vores spiltyper udbydes som tidligere nævnt udelukkende indenfor fodboldverdenen i 
vores MVP og første udgave., Her vil vi indledningsvis udbyde spil til følgende 
europæiske fodboldligaer:  

• Den engelske Premier League  
• Den spanske La Liga  
• Den italienske Serie A  
• (Den danske Superliga) 
 
Vi får statistik fra Superligaen så snart den dækkes af Opta Sports 
 
Det er så planen, at vi på sigt tilføjer flg. ligaer til vores sortiment:  
 
• VM-kvalifikationskampe (fra alle kontinenter)  
• EM-kvalifikationskampe  
• Venskabslandskampe (fra alle kontinenter)  
• Champions League  
• Europa League 
• Den amerikanske MLS
• Den tyske Bundesliga 
• Den franske Ligue 1  
• VM 
• EM 





Der er mulighed for at udvide vores udbud til øvrige sportsgrene, såsom de amerikan-
ske sportsgrene (NFL, NHL, NBA, MLB, ESPORT - League of legends, FIFA, Counter 
strike ) Vi vælger bevidst, udelukkende starte med at udbyde spil indenfor fodboldens 
verden i vores MVP. 
 
 
. 



Opta Sports 
Vores leverandør af live statistik, Opta Sports, har som mission at skabe en global 
standard indenfor live sportsdata. De forbedrer et hvert område indenfor sport, lige fra 
live udsendelser og online dækning til professionelle præstations-analyser.  
 
Spillere og hold sammenlignes ud fra den samme globale standard og det er pas-
sionen for konsistens, der har sikret, at Opta er blevet et andet ord for troværdighed i 
verdenen indenfor sportsdata. Opta Sports leverer live-statistikker/resultater, analytiske 
redskaber og omfattende historiske databaser, og de er pt. førende inden for sportste-
knologi, data og indhold.  
 
Dette skyldes bl.a., at virksomheden leverer sine feeds gennem et såkaldt Application 
Programming Interface (API), hvilket er en softwaregrænseflade, der tillader et stykke 
software at interagere med andet software, på hurtigere og mindre datatung vis end 
den klassiske HTML. 



Som skrevet tidligere er spillet et freemium og free to play spil. som udgangspunkt så 
alle kan være med. Denne type spil er klart at fortrække da den giver bedst mulighed 
for at samle en så stor og passioneret brugerskare som muligt.  
 
Money 

- Reklamer / ads 
- Brand aftaler synlighed 
- Unlock nye ligaer, Tuneringer,  
- Unlock, lukkede venner puljer 
- Skins  
 
 
 





SKINS



Skins  
 
Skins er en række kosmetiske udvidelser eller virtuelle genstande, der tilpasser ud-
seendet af spilkaraktereren så den for et unikt udsende.  
 
Man kan med tiden tilgå “skins”.  Den måde brugerne bruger skins på er at skille sig 
ud, fra de andre. 
 
Udsnit fra atikkel: 
 
Epic Games ‘Fortnite tjener mere end en milliard dollars om året i indtægter, og de er 
blevet et centralt element for indtægtsgenerering i gratis spil. DMarket, som har en 
platform til handel med skind, estimerer, at hudmarkedet er $ 40 milliarder om året.

Newzoo’s rapport sagde også, at 81% af dem, der er opmærksomme på kosmetiske 
produkter i spillet, vil bytte skind til rigtige penge. Og 75% af de spillere, der er inter-
esserede i hudhandel, siger, at de ville bruge mere på dem, hvis de havde en pen-
geværdi uden for spillet. At tillade spillere at sælge skind uden for et spil er en vigtig 
beslutning om indtægtsgenerering for spilvirksomheder i dag.

 
 
 
 
 
 
 
 
 



Unge mandlige spillere er mere tilbøjelige til at engagere med skins i spil.  
43% af spillerne hævder, at de bruger skins til at ændre udseendet på deres avatarer / 
karakterer, våben og køretøjer.

Undersøgelsen viste, at 92% af de gamere i alderen 13 til 45 i USA, der spiller mindst 
en gang om ugen på pc / konsol / mobile enheder, aldrig har spillet blockchain-spil.  
 
Men i det næste år kan tallene ændre sig til 20%, der prøvede blockchain-spil mindst 
en gang, fandt undersøgelsen.

Newzoo vurderer, at verden har 2,7 milliarder gamere, et antal, som den forventer at 
overgå 3 milliarder i de næste tre år. Spilrelateret engagement er højere end nogen-
sinde, og den måde, spillere engagerer sig på, ændrer sig, sagde Newzoo. Gaming’s 
bane i løbet af de sidste to årtier har også givet anledning til live-service-spil, som ofte 
er gratis at spille og typisk tjene penge på via skind til avatarer i spillet. 
 
De mest populære spil, inklusive Fortnite, Roblox, League of Legends og Call of Duty, 
har skind fremtrædende. Store forbrugere (kaldet “hvaler”) bruger i gennemsnit mere 
end $ 15 om måneden på skind. Hvalerne har en tendens til at skæve ældre. Næsten 
80% af Fortnites seneste spillere beskæftiger sig med sin kosmetik på en eller anden 
måde.

Markets administrerende direktør Vlad Panchenko sagde i en e-mail til GamesBeat, at 
spillere er vant til at have valuta i spillet og bruge virtuelle penge i spil.

”Du behøver ikke at forklare gamere, hvad virtuelle penge er og værdien af ​​dem,” 
sagde han. ”De er opmærksomme på det. Og det er en af ​​grundene til, at de var blandt 
de første til at vedtage kryptokurrency. ”

DMarket har selv mere end 700.000 brugere, der bruger kryptokurrency til handel 
med aktiver i spillet. Oven i købet, hvis den vare, de køber, er en kryptokurrency-
baseret hud, er de villige til at betale omkring 20% ​​mere for den end for en almindelig, 
sagde Panchenko.

Alligevel er størstedelen af ​​kryptovaluta-baserede skind mere omsættelige blandt 
kryptohandlere, ikke spillere. Det betyder, at handlen undertiden sker baseret på 
spekulationer om, at varens værdi vil stige, sagde han.

Panchenko mener, at ”loot boxes”, hvor spillere køber en mystery box, og den købte 
vare ikke er kendt på forhånd, har været skadelig for kunderne, og de vil til sidst blive 
fjernet på grund af lovgivningsmæssige bekymringer for, at de udgør ulovligt spil.

”Epoken med plyndrebokse forsvinder i sidste ende og efterlader kun indhold af høj 
kvalitet i spillet,” sagde Panchenko. 
 
Panchenko sagde, at spillere foretrækker at købe hvor som helst, det er mere bruger-
venligt og billigere. Køb fra en udgiver eller en tredjepart kræver en tillidsfaktor, men 
når brugeren har den tillid, betyder det ikke noget, om det er et spilfirma eller en tred-
jepart. 
 
 
 
 
 
 





Teamet	  
 
Game designer/Game Director : Daniell Redondo. 
Daniell har arbejdet 17 års i den digitale branche hvor jeg har siddet på forskelige 
digitale bureauer, og lavet flere apps og spil. De sidste 6 år har han fokuseret alt sin tid 
på spil branchen og hvor han bla. har udviklet 3 spil..  
 
Et micro børnespil i sammarbejde med Morten munster  i 2017-2018  
der fik 50.000 downloads i løbet af to dage og en førsteplads i den danske App Store 
efter 3 dage. Morten er den mest sete influencer på Dansk youtube med 6 mil visninger 
om måneden.og 391.000 FANS 75.000 Gaming FANS. . Morten er tilknytet virksom-
heden, hvis der er brug for det. (En fortnite video fik 431.984 visninger)
 
Et Fantasy manager spil, i 2015 med Kris Stadsgaard, Tidligere Pro fodboldspiller. 
Kris som var ejer af spillet Draftbuddies introduceret mig for denne forholdsvis nye  
industri. Kris er en ven idag og ikke længere sammarbejdspartner.  
 
Det seneste, et gamificerede sociale medie og en video platform - Gotskills. 
Hvor alle brugere starter med at have 10 sek. til hver video.  Når brugerne for likes i 
vores tilfælde guldstykker, stiger de til højere levels og for flere sekunder til at optage 
videoer. Selve processen bliver til en sjov og belønnende leg – ét level ad gangen. 
 
Læs mere på følgende side. - www.Teamgotskills.dk 
 
Brugerne på gotskills platformen, vil over tid blive præsenteret for OOOIII, iform af 
reklamer. 
 
Monetarisering : Søren Kokbøl Jensen
Søren ejer spil firmaet – levelupgarage.com  Søren har været i spil branchen i over 20 år 
og har bla. været med til at lave en lang række kendte spil som bla. Magnus og Myggen 
og de kendte Hugo Spil. Han har derud over lavet spil med selveste Ronaldo. 
Søren står til rådighed med viden og stratetiske markeds analyser og meget andet.   
Søren er bestyrelsesformand i gotskills og fungere som Mentor. 
 
 
 
 

 



Samarbejdspartnere  
 
Mads Bols Linnebjerg
Head of Creative Strategy, Verizon Media - Cand.merc. MIB – Management,. Innovation 
& Business Development.+11 års erfaring med marketing i diverse kategorier. Fra web, 
e-commerce, lead generation, direct marekting, social media til film. I dag specialist 
indenfor brand strategi/brand building dvs. koncept og strategi, thought leadership, 
management, innovation, business development. + Kinesisk kultur og social media. 
APAC. Globale kampagner and media orchestration. 

Outsourcing 
I forbindelse med udviklingen af vores spil platform har vi naturligvis brug for nogle  
samarbejdspartnere og til netop det formål har vi pt været i en kort kontakt med 
forskelige Ukrinske spil selvskaber som kan outsourcing.   
 
- Stepico ( Spil Udviklingshus ) 
- Room 8 studio ( Spil Udviklingshus ) 
- Interlogic ( IT udviklingshus - Nuværende sammarbejdspartner Gotskills )  

Der har pt ikke været en dialog med danske udviklere endnu.    

Men en af de eneste på det danske marked som outsourcer er:  

1. Northplay games   

Gaming Konsulent:  

2. Emil Johansen  - Angryant.com 

 
Sammarbejdspartneren skal bla. stå for følgende: 
 
• Udvikling af spillet til Android og iOS for både mobiler, tablets.  
• Udvikling af backend. 
• Integration af User Interface (UI),  
• Application Programming Interface (API)  
• Live point system.  
• Udvikling af algoritme til beregning af spillernes værdi i vores spiltype, der er baseret 
på et salary cap format.  
• Grafik og animationer i spillet 
• Art(modelingtexruering af. karektere og bygninger
• Monetizing 
• QA - Testing 
 
På næste side kan man se et lille udsnit af deres potfolio 















Markedsanalyse  
 
Daily Fantasy Sports’ popularitet skyldes netop dens belejlighed sammenlignet med 
de sæson-lange traditionelle Fantasy ligaer. Derudover har DFS-industrien fået ros for 
at bidrage til øgede seertal, grundet den intensiverede spænding i hver spilrunde, samt 
det generelle engagement i sporten.   
 
Konkurrentanalyse 
På det nordamerikanske marked er der et decideret rødt ocean af konkurrenter, dog 
med Draftkings og Fanduel som markedsledende. De to markedsgiganter er private 
betting virksomheder med en anslået værdi på mere end en milliard dollars, hvilket 
vidner om det enorme potentiale, DFS industrien besidder. At de to spiludbydere så har 
været i stand til henholdsvis at rejse 300.000.000 dollars og 275.000.000 dollars i kapi-
talindsprøjtninger fra investorer såsom Fox Sports,  
 
Major League Baseball (MLB), the National Hockey League (NHL), Google Capital og 
Time Warner Inc, vidner yderligere om troen på markedets fortsatte udvikling.  
 
Disse to dominerende aktører sidder tilmed på hele 95% af det nordamerikanske DFS-
marked, hvor de primært konkurrerer mod mindre udbydere, såsom Yahoo Sports og 
Daily MVP, hvor sidstnævnte virksomhed er cl&I vi ønsker at sammenligne os med 
baseret på spiludbud, layout og kundebase.1 

Draftkings og Fanduel, der lancerede i hhv. 2012 og 2009. Siden de to giganters in-
dtræden på markedet, så har DFS-industrien vokset sig så stor, at den pt. udgør en in-
dustri på 4 milliarder dollars årligt. Den altoverskyggende konkurrent Draftkings har på 
imponerende vis formået at hente hele 626 mio. dollars i kapital fra udefrakommende 
investorer på blot 4 års eksistens! Det hele startede i juli 2012, hvor de modtog 1,4 mio. 
dollars i kapitalindsprøjtning fra Atlas Ventures. Selvsamme investor tilførte i maj 2013 
og august 2013 yderligere 10 mio. dollars til virksomheden. I november 2013 blev der 
tilført yderligere 24 mio. dollars, 41 mio. dollars i august 2014, 300 mio. dollars i juli 2015 
og kort derefter yderligere 200 mio. dollars, i kapitaludvidelser til virksomheden. 8 De 
to virksomheder er pt. begge værdisat til 1,2 milliarder dollars, de har indgået betyde-
lige partnerskaber med NBA, MLB og NHL, og derudover har de fået inkorporeret egne 
DFS-lounges på 10 stadions indenfor de amerikanske sportsgrene, så man kan let 
konkludere, at disse to udbydere har et godt greb om hele sports- og DFS-industrien.2  
 
På det europæiske marked er der ligeledes mange DFS-udbydere. D& hvor forskel-
len ligger er dog, at ingen har formået at etablere sig som decideret markedsledende, 
hvilket formodentlig skyldes det faktum, at de næsten alle 
 
------------------------------------- 
1 Gouker  - 2 Hall 



Den teknologiske udvikling 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Der er altså bred enighed om, at mobilen vil fortsætte med at have den største vækst 
indenfor spil-industrien. Vores bevidste strategi er naturligvis at benytte en mobilefirst 
tilgang, hvor tanken bag vores koncept er, at forbrugerne skal have mulighed for at 
oprette eller deltage i et eller flere spil lynhurtigt, når de er på farten, hvad end de ven-
ter på toget, sidder i bussen, står i kø eller lign. Mobilefirst-tilgangen er simpelthen et 
must, hvilket understreges af, at der i den britiske befolkning er et større antal, der ejer 
en mobil end en computer.  
 
Den mobile tilgang indbyder samtidig til øget social interaktion, bl.a. via de sociale me-
dier, hvor der ligger et stort markedsføringspotentiale.
 
Vores bevidste strategi er naturligvis at benytte en mobilefirst tilgang, hvor tanken bag 
vores koncept er, at forbrugerne skal have mulighed for at oprette eller deltage i et 
eller flere spil lynhurtigt, når de er på farten, hvad end de venter på toget, sidder i bus-
sen, står i kø eller lign. Mobilefirst-tilgangen er simpelthen et must, hvilket understreges 
af, at der i den britiske befolkning er et større antal, der ejer en mobil end en computer. 
Mobilefirst-tilgangen er simpelthen et must, hvilket understreges af, at der i den britiske 
befolkning er et større antal, der ejer en mobil end en computer  
 
Den mobile tilgang indbyder samtidig til øget social interaktion, bl.a. via de sociale me-
dier, hvor der ligger et stort markedsføringspotentiale.Der er altså bred enighed om, at 
mobilen vil fortsætte med at have den største vækst indenfor gaming-industrien.  
 
Den mobile tilgang indbyder samtidig til øget social interaktion, bl.a. via de sociale me-
dier, hvor der ligger et stort markedsføringspotentiale. 
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udbyder DFS spil, hvor man fortsat skal vælge hele 11 spillere ud fra et budget. 

Mondogoal, der lancerede til VM i 2014, har undergået en voldsom udvikling på kort 
tid, og er tilmed blevet nomineret for sin digitale platform. De udbyder pt. sine spil i UK, 
Brasilien, USA og Canada, og derudover har de formået at indgå nogle imponerende 
aftaler med de førende europæiske fodboldklubber Arsenal, Barcelona, Real Madrid 
m.fl. Mondogoal. Vi er dog på ingen måde imponerede af deres spiludbud, hvilket i 
sidste ende er det der tiltrækker og bevarer kunderne. 10 

London-baserede Dribble har formået at nytænke DFS. D& hvor de adskiller sig fra os 
er, at man skal drafte sine spillere på skift med sin modstander. Det er et underhold-
ende, nyt koncept, men det der formentlig sætter en stopper for deres mulige succes 
er det faktum, at man skal vente på at ens modstander vælger sine spillere. Nogle 
gange når modstanderen endda ikke at vælge sine spillere førend kampene går i gang, 
hvilket er for tidskrævende og frustrerende.11 

Oulala blev etableret i 2013 og indledte udelukkende med gratis spil for at blive bek-
endt med de europæiske kunders forventninger. De differentierer sig ved at være de 
første, der tillader udskiftning af spillere, imens kampene er i gang. Oulala er pt. ved 
at fuldføre en kapitaludvidelse på syv millioner engelske pund, der skal bruges på at 
udvide virksomhedens kundebase i nye markeder. Desuden er de ved at lancere Oulala 
Australasia i samarbejde med sine eksisterende asiatiske partnere.12 Det ændrer dog 
ikke på det faktum, at deres spiludbud på ingen måde er ideelle, men derimod tid-
skrævende ved igen i dette tilfælde at skulle vælge hele 11 spillere og tilmed udskiftere 
ud fra et budget. At de tilmed, ligesom Mondogoal, ikke har udviklet en app til deres 
spil, vidner for os om en klar mangel på forståelse for samfundets generelle, teknolo-
giske udvikling. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
------------------------------------ 
10 Prnewswire.Com 
11. OHear 
12. Hombrebueno 









De fleste forbrugere spiller for fornøjelsens skyld i deres fritid. De mest interesserede 
i sports spil er de 18-28 årige, hvorimod de 28-36 årige er dem der gambler mest i UK. 
Der har desuden været en stigning på 9% i gambling deltagelsen for de 18- 
34 årige i 2014. Siden sports betting er mest populært iblandt de 18-24 årige, så 
betyder det naturligvis, at vi i høj grad vil målrette vores markedsføring mod 
dem.  
 
De fleste forbrugere spiller for fornøjelsens skyld i deres fritid. De mest interesserede i 
sports betting er de 18-24 årige, hvorimod de 25-34 årige er dem der gambler mest i 
UK. Der har desuden været en stigning på 9% i gambling deltagelsen for de 18- 
34 årige i 2014. Siden sports betting er mest populært iblandt de 18-24 årige, så 
betyder det naturligvis, at vi i høj grad vil målrette vores markedsføring mod 
dem. Udover vores førnævnte primære målgruppe, så har vi de 35-54 årige, for 
hvem der har været en stigning på 10,6% i gambling deltagelsen i 2008 og hele 
17,6% i 2014.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-----------------------------
20 Gamblingconsultant.Co.Uk 
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I UK er online betting industrien eksploderet, alt imens al betting i de fysiske 
butikker er stagneret. Som det ses nedenfor er online betting industrien gået fra 
at modtage væddemål for 11 milliarder pund i 2009/10 til hele 26 milliarder 
pund i 2013/14. Derimod er de fysiske butikker stagneret en smule fra 10 
milliarder pund i 2009/10 til 9 milliarder pund i 2013/14. Udover at bevise den 
store forskel i udviklingen for online betting og de fysiske butikker, så viser de 
akkumulerede tal samtidig, at der er en stor samlet stigning på hele 14 milliarder 
pund i årlige væddemål fra 21 milliarder pund i 2009/10 til 35 milliarder pund i 
2013/14.  
 
UK-forbrugernes samlede, årlige væddemålsindsatser (i milliarder pund) 22 
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Iflg. Shergul Arshad, direktør for konkurrenten Mondogoal, så er der omtrent 30 
millioner Fantasy-brugere i Europa, hvoraf ca. halvdelen befinder sig i UK. Dette 
er en af de primære årsager til at UK er vores primære marked. Markedet inden 
for betting-industrien og i særdeleshed sportsindustrien er særdeles populært 
og i rivende udvikling. En af grundene til, at sportsbetting nyder så stor 
popularitet, er, at det tilføjer underholdning og spænding til en begivenhed, som 
forbrugerne i forvejen nyder at se. Et andet positivt aspekt er, at det samtidig 
øger kendskabsgraden til de involverede hold og spillere. Der er tilmed både 
spiludbud til den afslappede gambler og den seriøse gambler, og der er få 
barrierer, når det kommer til at gå fra nybegynder til ekspert inden for sportens 
verden 

Storbritanniens største udbyder af traditionel Fantasy Sports er det engelske 
Premier League forbund selv, der har omtrent 3.000.000 brugere. Som det er 
tilfældet med størstedelen af de europæiske aktører, så omhandler dette spil 
ligeledes at brugeren skal vælge hele 11 spillere til deres hold, tilmed for resten 
af sæsonen. Altså det tilnærmelsesvis omvendte koncept af Daily Fantasy Sports. 
Øvrige udbydere inden for traditionel Fantasy Sports, såsom de britiske 
nyhedsaviser The Sun og Daily Telegraph samt TV-stationen Sky Sports, har et 
brugerantal på mellem 100.000 og en million. 

Hvis vi ser på penetreringsgraden for det amerikanske og britiske marked, så vil 
vi kunne se, at den er langt højere i USA med 10% kontra 5% i UK. Disse facts 
vidner om betydelige muligheder for de europæiske DFS-udbydere, hvorfor 
Battle og stadium vil have fantastiske muligheder for at lykkes på det uforløste, 
europæiske marked. I UK er det blot 3-5% af brugerne, der spiller DFS, hvorfor 
det venter en udfordring med at få netop disse traditionelle Fantasy Sports- 
brugere konverteret til at spille DFS fremover.24  
 
Danmark 
De danske mænd better generelt for større beløb end kvinderne. Derudover 
deltager mændene primært i spil, hvor der er kortere tid mellem indsats og 
gevinst, hvilket vores spiludbud netop appellerer til. Danskernes bettingvaner 
ser således ud: Den primære målgruppe i Danmark, rent aldersmæssigt, er de 18-29 
årige, der spiller mere end de øvrige aldersgruppe. De 18-29 årige udgør 40% af alle 
risikospillere. Blandt personer over 50 år spiller 20-25% ca. én gang om ugen, 
hvilket blot gør sig gældende for 7% af aldersgruppen 18-29, som spiller 
væsentligt mere. Iflg. Danmarks Statistik, så udgør de 18-29 årige mænd ca. 
400.000 personer i Danmark, og de 30-50 årige mænd udgør ca. 750.000 
personer, hvorfor der er mere end 1 mio. danske mænd i vores primære og 
sekundære målgruppe, som potentielle kunder, hvilket er et imponerende tal, 
taget i betragtning, at vi blot skal have ca. 2.800 kunder, der spiller for 200 kr. i 
snit pr måned, for at ramme breakeven.





Markedsføring  
Vi vil afsætte 150.000 kr. årligt til markedsføring, der fordeles 
således, at vi op til og ved lancering intensiverer vores markedsføringsindsats, 
år 1 har vi i gennemsnit markedsføringsudgifter for ca. 20.000 kr. månedligt. 
 
1. Sociale medier
2. Sponsorater -Influencer Marketing.  
3. SEO, SMO og ASO

Indenfor ovennævnte kategorier - og de der måtte komme til i fremtiden - er 
vores mål og ambition, at de aftaler vi indgår, så vidt muligt, skal være baseret på 
såkaldte ‘kick back’-aftaler, hvor både vores samarbejdspartner og vi selv 
profiterer på OOOIII økonomiske og brandmæssige udvikling. 

Sociale medier 
Facebook, Instagram, Instragram, Tik Tok, YouTube mv. vil blive brugt særdeles aktivt i 
bestræbelserne på at promovere og udbrede kendskabet til OOOIII.  
 
På disse 5 medier vil der løbende blive lavet opdateringer med beskrivelser, 
billeder og animations film, der har til formål at interessere og inspirere vores mål-
gruppe.

Det positive ved Facebook er, at vi kan segmentere og tilpasse vores reklamer 
til at ramme lige præcis den målgruppe vi søger ift. alder, køn, location, 
interesser mv. Det optimerer helt afgjort vores muligheder for succesfuld 
markedsføring, kontra generelle outdoor medier, der appellerer til det 
bredere publikum, hvorved vi risikerer at sådanne kampagner kan være 
“spildt” på tilfældigt forbipasserende. Vi får i hvert fald langt mere for 
pengene på Facebook end via øvrige kanaler, hvilket understreges af 
nedenstående diagram. 
  
Udgiften for at nå 1.000 personer via markedsføring (i dollars). 
 
SEO, SM0 og ASO 

Vi vil benytte os af Search Engine Optimization (SEO), Social Media Optimization 
(SMO) og App Store Optimization (ASO) for at optimere vores kommercielle 
indsats samt profitpotentiale. Disse tre former for søgeordsoptimering skal sikre en 
stigning i mængden og kvaliteten af trafik, der finder vej til vores site. 





Finansiering  
Innovationsfonden, innobuster og kapitalfonde er en mulighed,  
 
Dette skal være med til at finansiere MVPén af spillet og første års etablerings- og 
driftsomkostninger, Her efter vil der blivet søgt penge hos vækstfonden eller andre låne 
aktører.  
 
Der foretrækker dog at opbygge et stærkt team af professionelle eller tidligere sport-
spillere, som kan være med til at øge spillet troværdighed, kvalitet og omtale.  
 
Derudover vil der også tiltrækkes investorer udenfor sports verden, som kan bidrage 
med deres viden og kompetencer på anden vis.  
 
Generelt set er hensigten at hente kapital via “kloge penge”, hvilket vil sige investor-
er, som kan bidrage med kompetencer, viden og/eller netværk, fremfor udelukkende 
penge.  

Med udgangspunkt i vores research har vi gode forudsætninger for at kunne projektere 
vores eget profitpotentiale. Vi for faste månedlige udgifter for ca. 5-10.000 kr, hvilket 
stiger, i meget begrænset omfang, i takt med vores egne indtægter.  
 
Disse ca. 5-10.000 kr udgøres af udgifter til Udvikler, der står for løbende vedligehold-
else af vores spil, udgifter til Opta Sports for levering af live statistik.  
 
Derudover er der udgifterne til markedsføring, som vi selv kan skrue op og ned for 
løbende i takt med vores behov, ønsker og kapital.  
 
Efter det første års drift vil vi foretage en kapitaludvidelse, hvor der sælges en yderlig-
ere andel af aktierne, dog til en væsentligt højere kurs end ved første kapitalindsprøjt-
ning, grundet vores stadfæstede position på markedet.  
 
 
 
 
 



Omkostninger til udviklingen. 
Omkostningerne kan variere meget, alt efter hvor detaljeret grafikken skal være. Det 
tager oftes meget tid og kræfter fra udviklerens side, hvilket øger det samlede budget, 
hvis grafikken skal bygges fra bunden. 

Man kan købe grafikken færdiglavet. Der findet mange online spil markedspladser, hvor 
man kan købe grafik til spotprisser, da konkuranchen på dette felt er højt 
 
MVPén  
Del 1, omfatter udviklingen af første etape af spillet. Fantasy dellen og spillet inde på 
stadion med sports dataen. Turneringsstruktur og level designet bygges ud fra 
eksisterende algoritme som kan ses i Design dokumentet.  
 
Del 2,  
Byen omkring stadionerne, hvor brugerne kan se hinandens level, chatte, og finde 
special turneringer og interagere med brands på en nye og innovativ måde. 
 
Udviklingen består af strategisk planlægningsarbejde, programmeringsarbejde samt 
indledende Spiludviklings møder.
 
Del 3. Div Mini games, i byen for at øge underholdningen.  
 
Her under kan du se en pris oversigt fra et Low-budget udviklingshus i Polen. 
 
 



Den forretningsmæssige gevinst 
Spillet er et freemium og free to play spil, så alle kan være med. Denne type spil er klart 
at fortrække da den giver bedst mulighed for at samle en så stor og passioneret bru-
gerskare som muligt.  
 
Brugerne får 1 liga gratis, med 3 guld billeter om ugen, som brugerne kan bruge for at 
tilmelder sig de standard konkurrence, som gør at man stiger i level. Der er mulighed 
for at tilkøbe pakker med flere guld billeter og flere ligaer, samt tuneringer som cham-
pions league, europa league og lukkede tuneringer med venner kan også tilkøbes.
 
Hvis brugerne ikke gider at betale for et abonnement til at tilgå flere tuneringer, 
så har de mulighed for at gå ud i byen omkring stadionet, og finde billethejer og få 
gratis billetter. Byen vil være fyldt med forskelige brands som har mulighed for at få 
3d brand monumenter og reklamer og ads, på skilte og bygningerne. Brugerne kan få 
mulighed for at interaktivere med produkterne. 
 
Mulighed for mini games i byen hvor brugerne kan spille med brand produktet som en 
del bliver af de små spil.  
 
Der vil være flere muligheder for at monitorerer i spillet i form af skins til brugernes
 Avatar 
 
Abonnements pakker - Per sæson (ÅR)
Pakke 1. 2 ligaer, Plus CL og EL - 49 kr 
Pakke 2. 4 ligaer, Plus CL og EL - 110 kr
Pakke 3. 6 ligaer, Plus CL og EL - 130 kr
Pakke 4 - Unlock GTA´storry      - 350 kr

Lukkede Privat tuneringer med leaderbord 20 kr  per spiller
Landskampe & venskabskampene 20 kr - Mini spil . Reklamer / Ads

Brand aftaler er 
ikke indkluderet





Markedet for gaming, dvs. elektroniske spil til fx mobiltelefoner, pc eller konsoller, er 
vokset betydeligt de senere år med årlige vækstrater på over 10 pct. I 2018 forventes 
det, ifølge analysebureauet SuperData, at markedet når op på mere end USD 80 mia. 
Særligt markedet for spil til mobiltelefoner er vokset kraftigt siden lanceringen af Ip-
hone og App Store – og er i dag det største segment inden for gaming.
 
• De nordiske lande har haft stor succes med at udvikle spil til netop mobiltelefoner. 5 af 
de 10 mest downloadede spil på platformen siden 2009, er således udviklet af nordiske 
spilfirmaer. Det store potentiale som er tilstede på gaming, bliver desuden understreget 
af, at 4 ud af 20 nordiske unicorns er ifølge Creandum spilfirmaer: Rovio (Finland), Su-
perCell (Finland), King (Sverige) og Mojang (Sverige).

• Danmark har også skabt en række succeser inden for gaming – dog uden at vi når 
op på niveauet i Finland og Sverige. Som eksempler på nyere succesfulde spilfirmaer 
kan nævnes Playdead, som har udviklet spillet Limbo, PressPlay, som blev solgt til 
Microsoft og endelig er der Sybo, som har udviklet Subway Surfer – et mobilspil som er 
downloadet mere end 2 mia. gange.
 
• I Finland og Sverige har området tiltrukket betydeligt med venturekapital, selvom 
om det kan være meget vanskeligt for investorerne at vurdere hvilke spil, som bliver 
succesfulde. Investorerne kigger efter erfarne spiludviklere, som tidligere har prøvet 
at bygge en virksomhed, og som har et stærkt netværk i branchen og kontakter til de 
relevante nøglepersoner i netop deres segment.
 
• Markedet for mobilspil er modnet betydeligt de senere år – og få udviklere/publish-
ers får en større og større markedsandel. Udviklingen har betydet, at nye spiludviklere 
må tænke endnu mere kreativt, ift. hvilke områder de satser på, og hvordan de får suc-
ces. Ventureinvesteringer i selskaber med fokus på mobilspil er på den baggrund fal-
det. Til gengæld er investorerne begyndt at investere mere i andre områder – som fx 
Virtual Reality. 
 
Spiludvikling i Danmark: 
 
• De danske spiludviklere havde samlet set en omsætning på over 1 mia. kr. i 2014.
• Der er kommet mange nye spiludviklere til – i alt var der 190 ved udgangen af 2014.
• Mange er dog fortsat små virksomheder og kun 30 pct. havde en omsætning på mere
end 1 mio. kr.
• Og der var kun 13 selskaber med en omsætning på mere end 7,5 mio. kr. i 2014.
• Halvdelen af de danske spiludviklere satser primært på mobile. 
 
-----------------------------
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Spiludvikling i Norden: 
• Omsætningen blandt de finske spiludviklere er næsten dobbelt så stor som blandt de 
svenske – og mere end 10 gange større end de danske.
• Finland er også det nordiske land med flest spiludviklere (ca. 260).
• Sverige har flest virksomheder, der når en omsætning på mere end 7,5 mio. kr. – både
absolut og relativt set.
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Boom Beach - Base builder 
 
Boom Beach har samlet mere end $ 820 millioner i omsætning siden lanceringen i 
november 2013.

Ifølge Sensor Tower fandt Boom Beach en stor del af sin succes i USA, som udgjorde 44 
procent af de samlede spillerudgifter til $ 361 millioner.

Kina var det næststørste land med hensyn til bidrag og udgjorde 10 procent af spill-
ernes indtægter.

IOS App Store viste sig at være mere populær til køb i apps. Brugere samlede $ 512 mil-
lioner af den samlede omsætning, hvilket udgør 62 procent.

På trods af ikke at bidrage så meget økonomisk udgjorde Google Play-brugere imidler-
tid 53 procent af Boom Beachs 140 millioner downloads.

Med hensyn til indtægter blandt alle mobilspil i august kom Boom Beach ind på 284.

Forretningen blomstrer

Et gennemsnit på 1,5 mio. $ I daglig omsætning skubbede Clash Royale til 2,2 mia. $ I 
livstidsindtjening, mens dets andet hit-strategispil Clash of Clans har brutto over 6 mia.

Supercells soft-lancerede titel Brawl Stars oplevede i mellemtiden indtægterne steget 
med 616 procent i juli efter frigivelsen på Android og udvidelse til flere lande.

Ifølge Sensor Tower tjente den holdbaserede arena-shooter 1,3 millioner dollars i den 
måned.


