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Abstract
The witness seminar ”Svensk dataspelsutveckling, 1960–
1995” was held at Tekniska museet [the National Museum of
Science and Technology] in Stockholm on December 12,
2007 and was led by Mirko Ernkvist. The participants were
Swedes that had been involved in the development of com-
puter games during this period. The development process of
several pioneering computer games were discussed from the
perspective of the developers themselves. These games in-
cluded: a demonstration game on the Saab manufactured
computer D2 (1960–61), Stugan (1978), Space Action (1983),
Fairlight (1985), Time Zero (1985), several games by Team17
(1990–) and Backpacker (1995). Computer game develop-
ment efforts were initiated early in the Swedish history of
computing, even by international comparisons. The first
known Swedish game with moving graphics was a demonstra-
tion game for D2 displayed on an oscilloscope from the early
1960s. When computers became more widespread among
Swedish universities, game development efforts soon fol-
lowed. The first Swedish adventure game, “Stugan” was re-
leased in 1978 on the computers at Stockholm Datacentral,
QZ. Subsequently, the introduction of home computers in
Sweden in the early 1980s enabled more widespread Swedish
game development efforts. Many Swedish game developers
from this time were self-learned, but several were also in-
volved in some of the computer groups that emerged during
this time. These groups cracked, compressed, modified and
traded computer games and created demos. The cracker and
demo culture of the 1980s provided an environment of learn-
ing, socialization, and competition for many Swedish game
developers. England that had a more established computer
game industry during the 1980s provided opportunities for
some of the Swedish game developers. The game “Fairlight”
by a Swedish developer was published by an English game
company and another Swedish game developer was one of
the founders of the English game company Team17. Other
Swedish game development projects discussed such as “Space
Action”, “Time Zero” and “Backpacker” had Swedish com-
panies as publishers.
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Förord

Vittnesseminariet ”Svensk dataspelshistoria, 1960–1995” ägde rum vid Tekniska museet i
Stockholm den 12 december 2007, arrangerat inom ramen för dokumentationsprojektet
”Från matematikmaskin till IT” som är ett samarbete mellan Avdelningen för teknik- och
vetenskapshistoria vid KTH, Dataföreningen i Sverige och Tekniska museet. Det spela-
des in med ljud och bild och transkriberades därefter. I samråd med seminariedeltagarna
har Mirko Ernkvist, forskare vid ekonomisk historiska institutionen vid Göteborgs Uni-
versitet, redigerat transkriptet. Peter Blom har hjälpt till som biträdande moderator och
artefakter insamlade för utställningen ”Spela roll” har bidragit till det bildmaterial som
finns i publikationen. De redaktionella ingreppen har varit varsamma och har skett i syfte
att öka tydlighet och läsbarhet. Vissa strykningar har gjorts. Eventuella kvarvarande fel är
redaktörens ansvar. Originalinspelningen finns tillgänglig på Tekniska museet i Stock-
holm. Dokumentationsprojektet är finansierat med bidrag från Riksbankens Jubileums-
fond och Stiftelsen Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond.

Deltagare: Mirko Ernkvist (moderator), Peter Blom (biträdande moderator), Kimmo
Eriksson, Arne Fernlund, Stefan Gadnell, Bo Jangeborg, Olle Johansson, Håkan Sundell,
Göran Sundqvist och Andreas Tadic.
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Svensk dataspelsutveckling, 1960–1995

Mirko Ernkvist:1 Jag får hälsa er alla välkomna till ett vittnesseminarium om svensk
dataspelshistoria från 60-talet ändra fram till början av 90-talet. Det är en del av projektet
från matematikmaskin till IT som drivs av avdelningen för teknik- och vetenskapshistoria
vid Kungliga Tekniska högskolan (KTH) i samarbete med Tekniska Museet och Datafö-
reningen i Sverige. Det är som en del av att vi vill göra synligt den svenska IT historien
från pionjärerna själva där de får berätta om sina erfarenheter. Det här skall då sedan
samlas för framtida forskare och allmänhet. Det är ett unikt projekt, det första i sitt slag,
här i Sverige. Jag är jätteglad att vi har det här projektet kring svensk dataspelshistoria
som tidigare inte har varit så uppmärksammat, men jag kan också se att det här är en del i
ett större sammanhang. Jag kom hem från Stanford University där jag varit i ett år i som-
ras och där har man precis påbörjat ett statligt finansierat projekt där man skall bevara
den amerikanska spelhistorien2 Jag har också varit över i Japan på Ritsumeikan University
i Kyoto, den stad där Nintendo också har sitt högkvarter och där hade man också ett
liknande projekt.3 Så därför tycker jag att det är just jätteroligt att vi i Sverige går ett steg
ännu längre: vi bevarar inte bara själva spelen och materialet runt omkring dem här utan
här på detta vittnesseminarium så får vi också ta del av berättelserna kring de som skapa-
de förutsättningarna för svensk spelutveckling. Först skulle jag vilja tacka alla som har
ställt upp och kommit hit, alla deltagare, många som jag vet av er har jobb på andra sina
håll, och som har tagit den här tiden för att vara med på det här dokumentationsprojektet
utan någon som helst ersättning. Ett stort tack till alla er. Därmed skulle jag vilja lämna
över ordet till Peter Du Rietz som kan få säga några korta ord först.

Peter Du Rietz:4 Ja, jag hade mest tänkt hälsa välkommen hit till Tekniska Museet. Jag
heter Peter Du Rietz, jag är intendent här. Det här vittnesseminariet här är en del av ett
större projekt som heter från matematikmaskin till IT som väl egentligen är mest fokuse-
rat på perioden 1950 till 1980. Nu, vi utvidgar vi den här perioden lite grand för att kunna
fånga den här spännande historien också. Vittnesseminarium är en sådan här dokumenta-
tionsmetod som vi använder oss av, andra metoder är ju intervjuer, vi har även samlat in
minnesberättelser där vi har gått ut med ett upprop i media och fått in 240 berättelser
ungefär om svensk datorhistoria så det är vi väldigt glada över också. Vi samlar även in
arkivalier, bilder och föremål. Så är det någon som känner att, de har en, en låda som
samlar damm hemma uppe på vinden eller någonting så får ni gärna kontakta oss, om det

1 Mirko Ernkvist (f. 1980) är forskare på handelshögskolan i Göteborg, verksam inom områdena företags-
och teknikhistoria med inriktning på spelindustrin. Han kan nås på mirkoernkvist@gmail.com eller mir-
ko.ernkvist@econhist.gu.se.
2 Den 6 Augusti 2007 meddelade US Library of Congress ett man get medel till ett antal forskningsprojekt
för att bevara digitala spel. Det är en del av programmet ”Preserving Creative America” (PCA). En av de
ledande forskarna för detta projekt är Henry Lowood, Stanford University. För en diskussion om beva-
randet av dataspel, se Lowood, H. (2004) ”Playing History with Games: Steps towards Historical Archives
of Computer Gaming”. Paper presenterat vid Annual Meeting of the American Institute for Conservation
of Historic and Artistic Works, Portland, Oregon, June 14, 2004. Tillgänglig på:
http://aic.stanford.edu/sg/emg/library/pdf/lowood/Lowood-EMG2004.pdf.
3 Vid Japanska Ritsumeikan University i Kyoto har professor Hosoi Koichi sedan 1998 bedrivit ett projekt
för att bevara spel och spelhårdvara i projektet ”Game Archive Project” (GAP). För vidare information om
detta projekt, se http://www.ritsumei.ac.jp/kic/~hosoik/project/GAP/index-e.html.
4 Peter Du Rietz (f. 1971), sedan 2001 intendent på tekniska museet och inom detta projekt även projektle-
dare för insamling och förvaltning. Han är författare till boken ”Isolde av Singapore”, ”Dammsugare-
Städning och Electrolux” och ”35 mer eller mindre märkliga föremål i Tekniska museets samlingar”.
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kan vara av intresse för det här projektet.5 Återigen, varmt välkomna och, nu ser jag
framemot ett trevligt seminarium, ok.

Mirko Ernkvist: Vi skall strax låta Peter Blom komma in med några ord, men jag skall
bara kort säga några ord om formen för det här. Den första delen kommer att hålla på
fram till klockan halv fem, varefter vi tar en paus i en timme för lunch. Vi fortsätter se-
dan from till klockan sju. Vi kommer ha 20–25 minuter för varje person. Det skulle kun-
na fungera bra om ni [paneldeltagarna] skulle prata i en kvart, max 20 minuter och sedan
släppa in för lite frågor. Sedan i slutet så skall vi också ha en liten allmän frågestund då
publiken kan få ställa sina frågor, lite mer allmänna frågor till panelen. Så skall Peter
Blom här, som har varit och arrangerat en utställning om svensk spelhistoria säga ett par
ord.

Peter Blom:6 Tack så mycket. Ja, precis, jag är ju inte här för att jag har utvecklat några
spel varken på 1960-talet eller 1980-talet. I och för sig gjorde jag väl några små, fina text-
äventyr på 80-talet, men de förtjänar inte riktigt att tas upp här. Jag är här för att under
min tid på IT-ceum, Svenska Datamuseet så, kom vi i kontakt med, om och om igen,
historier om hur spel hade använts för att lansera ny teknik. Första exemplet vi hittade
var ju så klart Göran Sundqvist, jag skall inte föregå hans historia här så jag säger inte mer
om det. Sedan längre fram andra exempel, från Luxor7 till exempel ABC 80 och innan
dess deras Video Entertainment System8 som man tog in. En TV-tillverkare som plötsligt
bestämde sig för att ta in ett spel, väldigt intressanta historier. Så vi [IT-ceum] bestämde
oss för att titta lite mer på det och starta ett projekt som hette Spela Roll. I det projektet
så har väl vi nu kan säga totalt ett och ett halvt år, men som mest intensivt i ett år, jobbat
med att samla in information om den svenska spelhistorien, dels försökt hitta de första
spelen och hitta berättelserna kring dem. Vi har pratat, framför allt med min kollega
Thomas Clifford som har varit i kontakt med ganska många utav er här och samlat in
berättelser, underbart material. Vi har varit i kontakt med andra aktörer på branschen och
försökt få fram någon information. Hur såg det ut? Hur många spel såldes egentligen
1987 i Sverige? När började debatten om våld i spel? Hur såg den ut, vad ledde den till
för diskussioner på Riksdagsnivå och i tidningar? När började spel tas in på kultursidan i
tidningarna, är det så illa att det fortfarande inte har gjorts eller hur var det? Utifrån det
materialet så öppnade vi sedan en utställning i somras, i Linköping som heter Spela Roll,
precis som projektet och den utställningen kommer också nu till Tekniska Museet i janu-
ari [2008]. Arbetet med den här researchen kommer vi också gå vidare med nu och hop-
pas hitta medel att fortsätta och samla den till någon form utav publikation så att det kan
skapa en textbas som visar att den svenska spelhistorien faktiskt inte började 1991 eller

5 För de som har arkivmaterial att bidra med, var vänlig och kontakta intendent Peter Du Rietz, Tekniska
museet, Box 27842, 115 93 Stockholm. Han kan även kontaktas på peter.durietz@tekniskamuseet.se eller
+46 8 450 56 65.
6 Peter Blom, forskare och producent bakom spelutställningen ”Spela Roll”, en utställning om svensk spel-
historia som visades på IT-ceum i Linköping under 2007 och därefter på Tekniska Museet i Stockholm och
på Teknikens hus i Luleå under 2008.
7 Luxor AB i Motala lanserade 1978 den svenska datorn ABC 80 i samarbete med Scandia Metric och Da-
taindustrier i Täby AB (Diab).
8 Amerikanska Fairchild Semiconductor lanserade 1976 ”Fairchild Channel F”, även kallad Video Enter-
tainment System (VES). Luxor AB släppte en licensierad version av konsolen ”Luxor Video Entertainment
System”. Fairchild Channel F var den första programmerbara spelkonsolen, vilket möjliggjorde utbytbara
spel (tidigare hade enbart varit möjligt att spela de spel som redan ingick i själva konsolen, vilket oftast var
Pong spel). Detta gjorde det sedan möjligt också för andra företag än själva konsoltillverkarna att tillverka
spel vilket gjorde att en marknad för oberoende spelutvecklare skapades. Amerikanska Activision som
grundades 1979 brukar betecknas som pionjären inom oberoende spelutveckling. De svenska spelutveck-
larna i detta vittnesseminarium tillhörde denna grupp av oberoende spelutvecklare.
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ännu senare utan att det finns väldigt många jätteintressanta [tidigare] satsningar. Vart
den här industrin egentligen kom ifrån är ju den stora frågan som inte riktigt är besvarad
tidigare. Jag är här och skall väl försöka ställa lite frågor och kommentarer under vägens
gång, framför allt så ser jag mycket framemot att höra era berättelser, det skall bli, en,
som du [Mirko Ernkvist] sade, en unik upplevelse.

Mirko Ernkvist: Tack, innan Arne börjar så skall jag säga att om ni i publiken ställer
någon fråga så får jag be att ni säger ert namn först, eftersom det här spelas in. Därmed
skulle jag vilja presentera första talaren för seminariet.

Arne Fernlund:9 Tack så mycket, ja, jag började lite smått med datorer 1980, lödde ihop
en ZX8010 med en lödpenna och fick den till att fungera, men den hade inte riktig grafik
så att den kunde jag inte göra några avancerade spel med, utan det blev lite enkel BASIC
programmering. Så småningom kom VIC-2011 som var en mer grafiskt inriktad hemdator
på den tiden, kostade väl ett par, tre tusen har jag för mig. Där gjorde jag lite roliga spel,
med rörlig grafik och färg och annat. Jag har till och med för mig att jag gjorde några
[spel] som såldes lite kommersiellt av någon mindre firma inom Sveriges gränser. 1983
kom Commodore 6412 och på den så började jag programmera i maskinkod som är det
allra simplaste, enklaste programspråket. Där programmerar man med hexadecimala tal
mellan noll och 255 och kan åstadkomma så snabba saker som det någonsin går på den
datorn. Jag har för mig att den hade en eller ett par megahertz processorhastighet [0,985
MHz för PAL versionen] och ett internminne på 64 kilobyte. Det första spelet jag gjorde
i maskinkod, det kallade jag för ”Space Action” för det var relativt fartfyllt för sin tid. Jag
tror till och med vi har någon möjlighet att visa, det är inte så avancerat med dagens mått
mätt.

9 Arne Fernlund (f. 1963). Påbörjade tvåårig teknisk linje 1979 men hoppade av efter ett år för att ägna sig
åt datorer på egen hand. Började arbeta på Ericsson Radio Systems 1980. Utvecklade 1983 spelet Space
Action, Sveriges första kommersiella dataspel. Arbetade sedan med videoproduktion från 1986 och framåt.
Filmade och redigerade sedan för TV från 1987. Sedan mitten av 1990-talet driver Arne Fernlund ett eget
videoproduktionsbolag. På fritiden ägnar han sig åt att bygga sitt egenritade sexkantiga hus.
10 Sinclair ZX80, hemdator lanserad 1980 av engelska Sinclair Research. Det fanns tillgängligt både som
färdig version och (vilket hänvisas till i texten) i form att ett kit som användarna själva fick sätta samman.
11 Commodore VIC-20 lanserades 1981 av amerikanska Commodore International (även känst som Com-
modore Business Machines (CBM)).
12 Commodore lanserades 1982 av amerikanska Commodore International.
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Bild: Spelet ”Space Action”, utvecklat av Arne Fernlund och utgivet av Handic Software. Foto av Mirko
Ernkvist från utställningen Spela Roll, IT-ceum i Linköping (2007-12-06).

[Arne Fernund demonstrerar spelet ”Space Action”]

Arne Fernlund: Här skall man då flyga med något rymdskepp, man har att välja på att
använda sin skyddssköld, för att klara en träff på ett par sekunder eller att skjuta ned det
som kommer i ens väg. Det som jag var speciellt mån om det var att grafiken skulle röra
sig med 50 bilder i sekunden och också att man skulle ha lite 3-D effekt på bakgrunden,
att, bergen rör sig i en hastighet, stjärnorna bakom rör sig långsammare och så vidare så
att man får lite djupperspektiv.

[Slut, demonstration av ”Space Action”]

Arne Fernlund: Det som var lite kul med det här spelet det var att det fick plats på fyra
kilobyte, mer utrymme än så tog jag inte i anspråk. Det är ungefär en miljondel av vad ett
normalt spel idag använder och då fick jag använda många olika tricks för att det skulle få
plats. Det var verkligen [viktigt] att optimera programkoden på alla möjliga sätt, både på
grund av hastighet och på grund av minnesutrymme. Det här spelet det såldes som car-
tridge, det var alltså en liten elektronisk krets där det låg fast och startade direkt när man
startade datorn. Jag har för mig att det kostade 250 kr 1983 när det kom ut på markna-
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den. Det som väl var lite intressant med det [Space Action], det var väl hur jag arbetade
från en nollkunskap och så fick jag helt och hållet räkna ut själv hur man skulle använda
datorn som verktyg. Jag läste i princip inga böcker alls utan det jag hade var en pro-
grammerings referensmanual där man kunde slå upp hur man styrde olika minnesplatser,
men det var extremt simpel kod. Jag fick ofta började programlösningen med ganska
mycket instruktioner, sedan fick jag skala ned och till slut så hade jag en väldigt kort pro-
gramrad som skapade just det jag ville uppnå. Det var kul, det var lärorikt och jag lärde
mig att de enklaste lösningarna är ofta de bästa. Det var otroligt intressant på det viset
och det är väl det som jag själv tycker är intressantast efter den tiden som programmera-
de att jag lärde mig problemlösning och optimering och att hitta det enkla i allting. Sedan
efter det så gjorde jag ytterligare ett par spel som lanserades. Det som gör mig intressant i
sammanhanget är väl att jag kanske var först ut med ett spel som såldes i något större
antal utanför Sverige. Det [Space Action] lär ha sålts en 7000 sådana här i Italien bland
annat och ytterligare några tusental av efterföljarna. Sedan tröttnade jag mer eller mindre
på att sitta vid en dator så då varierade jag mig med att bli TV och videoproducent och
lite annat skoj istället där jag fick röra på mig men samtidigt jobba med det grafiska kun-
nandet och tekniken som jag var väldigt intresserad av på den tiden. Så, det är i korta
drag om mitt lilla inhopp i dataspelsbranschen. Har ni några frågor kring det.

Mirko Ernkvist: Jag skulle vilja fråga först, kan du berätta om hur du kom i kontakt med
en förläggare som gav ut det här spelet [Space Action].

Arne Fernlund: Ja, det var Handic Software har jag för mig de hette som, lanserade
Commodore 64 datorerna i Sverige, de kallades väl, för VIC 64 på den tiden också. När
jag kontaktade dem så var de genast jätteintresserade och eld och lågor över den första
demon, så jag slutförde det ganska snabbt. Det tog ungefär tre månader att utveckla det
här från ungefär noll kunskap. En liten kul grej i sammanhanget också det är att jag hade
väl lyckats ha etta i både engelska och matte i skolan, så det var lite kul att ta lite revansch
på diverse lärare som man inte tyckte man kom överens med. Men Handic Software i alla
fall, de lanserade det och sålde inom Sverige och utomlands. Jag tror det kom ända bort
till Australien som mest.

Mirko Ernkvist: Har nu du någon aning om hur det kommer sig att det var just i Italien
som det sålde så pass bra?

Arne Fernlund: Nej, det har jag ingen aning om, jag kan tänka mig att de hade någon
liten offensiv kanske vid något tillfälle och det de sålde i Italien, det var inte cartridgever-
sionen utan det var på sådana här disketter, den där flexibla varianten av det lite större
formatet.

Martin Lindell: Ja, god dag, Martin Lindell, jobbar som informatör på branschförening-
en, dataspelsbranschen. Av nyfikenhet, hur såg affärsmodellen ut, fick du betalt efter
antal sålda spel eller fick du en klumpsumma av Handic? Var det royalty eller hur såg
redovisningen ut?

Arne Fernlund: Jag jobbade rent på royaltybasis, så att för varje sålt spel så fick jag, om
det var sex eller sju procent av, deras försäljningspriser har jag för mig. Det var bara ro-
yalty och ingenting annat. Totalt minns jag inte riktigt, det året som de sålde mest så fick
jag kanske in 35 000 brutto eller någonting i den stilen, så det var inga stora summor mot
vad dagens spel omsätter.
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Mirko Ernkvist: Jag är lite intresserad av omgivningens reaktioner, när du, när du ut-
vecklade det här spelet. Hur var reaktionerna?

Arne Fernlund: Det roligaste var väl egentligen att jag alltid varit en sådan där obotlig
optimist. Det var någon släkting som frågade mig, ”vad är dina drömmar, vad skulle du
helst vilja bli”, och så svarade jag, ja, det skulle ju vara kul att vara dataspelsprogrammera-
re, lite mer professionellt så här. ”Jo men jag menar realistiskt” sade han, för att det var ju
liksom inget yrke på den tiden utan jag var väl i princip den första som lyckades bli det [i
Sverige], även om det var i ganska måttligt format.

Mirko Ernkvist: Var du verksam i någon dataförening eller i någon grupp vid den här
tiden?

Arne Fernlund: Nej, ingenting faktiskt, jag var i princip helt själv om det, hade kanske
några kompisar som var lite allmänt dataintresserade men det var ingen som jag var med
och utvecklade någonting med. Gjorde något BASIC spel några år tidigare med någon
kompis kanske, men i övrigt så var jag helt självständig.

Per Strömbäck: Hej, Per Strömbäck heter jag, jag är kollega till Martin på dataspelsbran-
schen. Arne, jag noterade en grej på själva vinjettskärmen, att det stod ”by Arne Fern-
lund”. Så uttrycker vi oss ganska sällan idag när vi gör dataspel. Oftast så har man bara
spelets titel eller kanske utvecklarens företagsnamn eller något sådant där. Jag tyckte det
var intressant med den skillnaden på den tiden, vilket väl leder till kanske ungefär tre frå-
gor. För det första var det helt självklart att du skulle framträda med ditt namn som ska-
pare av det här och var det så man gjorde på den tiden? Den andra frågan blir, hur tycker
du din idé om spelet förhåller sig till din person när du står som avsändare med ditt eget
namn? Den tredje frågan, finns det någon skillnad idag mot hur det var då, ”in the good
old days”?

Arne Fernlund: Ja, det var inget medvetet jag gjorde tror jag utan jag tror att man bru-
kade göra så på den tiden därför att kompisar som gjorde enkla dataspel gjorde likadant,
jag bara hakade på ungefär. Det har jag inte tänkt på riktigt. Idag skulle jag inte ha skrivit
ut det, utan idag är jag mer en person som vill verka utan att synas och det har jag märkt
också när jag har jobbat med TV att vissa kollegor blir sura om de inte får vara med i
eftertexten. Jag tycker att det är rätt skönt att slippa synas för mycket. Så att, det har jag
inte tänkt på riktigt. Sedan hur det ser ut idag, det har jag faktiskt ingen koll på alls.

Bo Jangeborg: Jag kan bara inflika, på den tiden så var det ju en person ofta som var
den som hade gjort alltihopa, och det är klart, då blir det en annan inställning om namnet
skall vara med eller inte, det blir ju liksom ett varumärke på samma sätt, medan idag så är
det väl kanske, ja, tio, tjugo programmerare kanske involverade i de här projekten och
hur många grafiker som helst och så vidare.

Arne Fernlund: Jo men, det stämmer nog. Då, då var det ett enmansjobb och då passa-
de det rätt bra att man skrev sitt namn också.

Mirko Ernkvist: Det var ju väldigt mycket skrivet på den där tiden, i pressen, det var en
rad olika artiklar med unga personer, spelutvecklare, som hade blivit framgångsrika. På
80-talet, läste ni mycket av den här pressen, var ni inspirerade av den typen av artiklar?

Arne Fernlund: Jag kom väl in så pass tidigt i det så att det hade väl inte skrivits så
mycket innan jag kom igång och kom ut med mitt. Sedan så läste jag naturligtvis med
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stort intresse alla artiklar, eller notiser om mig själv och mitt eget spel. Det var väldigt
skoj när man kunde gå till en vanlig kiosk och köpa kanske tre, fyra tidningar där man
figurerade på något vis. Var ju lite kul, på den tiden var det väldigt roligt, och det var kul
också att se recensioner där man blev höjd till skyarna. Fast när jag ser mitt spel idag så
undrar jag hur det kunde gå till, de flesta mobiltelefoner har betydligt med avancerade
grejer. Men sedan följde jag väl utvecklingen lite grand i alla fall, men jag slukade inte allt,
direkt så.

Bo Jangeborg: Jag kan säga, jag läste lite grand runt omkring. Det var ju lite, datatid-
ningar då men det var ju också samma period, alltså -83, -84 ungefär. Kommer ihåg bland
annat det var någon engelsk kille som hade släppt något litet spel som tydligen hade sålt
våldsamt bra då, så att han hade så gott om pengar så han åkte taxi till jobbet varje dag.
Och så där då, men sedan vet jag också, engelska företag och så vidare, de är ganska bra
på PR så att de hade en tendens att blåsa upp personerna väldigt mycket ibland och
överdriva hur mycket de egentligen tjänade. Så man får ta det med en nypa salt, men
ändå.

Sebastian Axelsson: Hej, Sebastian heter jag, kommer från en sajt som heter Gameplay-
er.se, jag tänkte kolla, i och med att, spelet sålde ganska bra, det skrevs om det i tidningar,
fick du mycket fans? Fick du folk som skrev brev och ville att du skulle göra uppföljare
på spelet?

Arne Fernlund: Nej, det var en och annan som uppmärksammade det, hörde av sig och
var lite allmänintresserade. Sedan stötte jag på lite folk, bland annat en, som jag blev lite
bekant med som hade gått igenom hela programkoden och räknat ut hur jag hade löst
olika saker och med väldigt stort intresse hade analyserat spelet och försökte, utveckla det
på lite olika sätt. Jag har också sett på Internet idag så figurerar det lite varianter på mitt
spel där de använder samma grundgrafik och har gjort om färger och lite saker så det ser
lite annorlunda ut och kallar det för något nytt, men samtidigt har kvar mitt namn så jag
råkade trilla över det. Men jag har inte direkt lärt känna folk på det men det beror lite på
att jag jobbade väldigt själv och jag brydde mig inte så mycket på den tiden utan det var
nog mer bara att jag ville se var mina egna gränser går och vad jag kunde hitta på för nå-
gonting.

Andreas Wallström: Hej Arne, Andreas Wallström heter jag, jobbar för C64.com som
bland annat arkiverar gamla 64-spel. Jag tänkte höra med dig, när var det senast du såg
någonting som producerades på 64:an och visste du att folk fortfarande håller på idag.

Arne Fernlund: Jag har ju förstått att det är en hel del entusiaster kvar som gärna kör
64-spel, helst original 64:an också. En liten kul pryl som finns att köpa idag det är ju en
joystick med en inbyggd 64 som innehåller några populära spel inbyggt i en liten enkel
enhet. Det är lite kul, man lär kunna bygga om den och koppla till bandstation och lik-
nande och köra den som en ny maskins, fast precis samma konfiguration. Sedan är det
kul att se alla emulatorer. Jag kan idag ladda hem en emulator och hitta Space Action på
nätet och spela på en alldeles ny dator.

Mirko Ernkvist: Vi tackar Arne Fernlund för hans berättelse och så går vi vidare till
Göran Sundqvist
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Göran Sundqvist:13 Ja, Göran Sundqvist heter jag, föddes i Malung 1937. Hamnade så
småningom i Örebro på Högre Tekniska Läroverket och gick ut 1958. Mitt första jobb
blev på SAAB i Linköping, elektronikavdelningen. Där hade jag på ansökningshandling-
arna skrivit att jag var intresserad utav fotografering och sådant och då hamnade jag nere
i källaren och etsade tryckta kretsar. Först, innan dess så skulle jag rita dem också. Det
var ju rätt roligt, ungefär som att jag följde sådana labyrintspel som kan finnas i tidningar
ibland. Sedan åkte jag in i lumpen ett år. Kan säga också att det var väldigt mycket roligt
som hände där på teknis [Högre Tekniska Läroverket] i Örebro, men i matematik hade vi
en lärare som piskade in vad man skulle kunna. Ingen, i alla fall inte jag, kunde begripa
vad han menade, så det var inte mitt bästa ämne precis. Då när jag kom tillbaka till SAAB
efter lumpen så sade man att jag skulle bli programmerare utav en matematikmaskin som
det hette på den tiden, eller elektronhjärna. Jag fick ångest när jag tänkte på det, men det
var ju inte så farligt för det var ju inte mycket matematik utan det var mer logik som man
skulle behärska. De tryckta kretsarna jag var med om och tog fram då, ett år tidigare, de
satt nu i en liten bordsdator, världens första [transistorbaserade bordsdator], som de kal-
lade för D214 när de skulle visa den för civilt folk. Sedan hette den SAAB:s automatiska
navigerings kalkylator (SANK) när det kom flygofficerare dit och skulle titta på den. För-
sta programmet jag fick göra det var egentligen bara att gå igenom instruktionslistan och
kolla mot facit att den räknade rätt. Så där stod den och tröskade dag och natt och för
varje varv som den gick runt i slingan där så laddade den upp en kondensator som höll
ett relä och stannade någon gång. Då blev det larm och då hade SAAB:s vakt som gick
runt om nätterna i uppgift att ringa mig och tala om att nu har den stannat. Det där att
visa ett program som bara snurrar runt och det blinkar på lampor det var väl inte riktigt
vad de ville se, flygvapnets officerare när de kom dit och skulle titta på vad man kunde
göra med en dator i ett flygplan. Då fick jag i uppgift att göra ett program som gjorde en
testbana, som en kanonkul eller missil eller vad man skall kalla det för. SAAB hade en
stor datacentral, för flygberäkningar, SARA hette den datorn15. Det var en kopia för
BESK16, en rörmaskin som tog upp en stor sal. Därifrån fick jag då programrutiner för
hur man skulle räkna ut sinus och cosinus. Med hjälp utav det så kunde jag lösa en ekva-
tion där som talade om att varje ögonblick så skulle den gå där [i en specifik testbana].
Den här D2 den hade både analoga ingångar och analoga utgångar, analog digitalom-
vandlare för att ta in data och digitala analogomvandlare för att presentera det på något
vis och då hade vi ett, oscilloskop där. Ett vanligt oscilloskop som man istället för en
tidsaxel kunde styra med en spänning på som talade om vilken x-koordinat en prick skul-
le ha. Det var ju inte något vidare roligt att den pricken bara gick upp där utan vi satte till
en till prick som man kunde kalla för mål. När den här kanonkulan då kom tillräckligt
nära så skulle det bli en brisad, en explosion. Hur gör man det? Jag gjorde så att jag gjor-
de en liten spiral men så ritade lät jag den vinkeln nu gå mycket snabbare. Vi kan titta, det
ligger ett program nu som IT-ceum utvecklade, som man kan hämta hem och köra i en

13 Göran Sundqvist (f. 1937). Ingenjörsexamen, Högre Tekniska Läroverket i Örebro 1958. Militärutbild-
ning Signalskolan i Uppsala 1959–60. Anställd vid SAAB Elektronikavd. Linköping 1958-61, Skandinaviska
Elverk, Stockholm 1961–69. Dataavdelningen vid Skandinaviska Elverk ombildades till Kraftdata AB,
1969–92. Egen firma inriktad på Datakommunikation och Webbdesign sedan 1992. Göran Sundqvist pion-
järinsats inom svensk datorkonst finns dokumenterad i Gary Svensson (2000). Digitala Pionjärer: Dator-
konstens introduktion i Sverige.Stockholm: Carlsson.
14 D2 var en prototyp av en transistorbaserad dator byggd på Datasaab i Linköping 1960. Syftet med proto-
typen var att undersöka möjligheten för att bygga en transistorbaserad dator som kunde användas i flygplan
och hjälpa till med navigationen. Datorn hette D2 i civilt bruk och SANK (SAAB:s Automatiska Navige-
ringskalkylator) för militärt ändamål.
15 SARA (Saabs RäkneAutomat) var Saabs första binära elektroniska dator, byggd 1957 som sin egen ver-
sion av den svenska datorn BESK.
16 BESK (Binär Elektronisk SekvensKalkylator), utvecklad av matematikmaskinnämnden och färdigställd
1953.
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Windowsdator. Det är två kanoner, för att styra de här insignalerna så hade vi byggt en
spelkonsol, heter det nu för tiden, det var en liten bakelitlåda som hade, en, två, tre, fyra,
fem rattar plus en tryckknapp. Nu har Peter [Blom] och kompani nere i Linköping gjort
en väldigt fin grafisk modell utav den där lådan.17

Bild: Saab D2 som Göran Sundqvist utvecklade Sveriges första spel med rörlig grafik på. Spelet demonstre-
rades på ett oscilloskop. I nedre vänstra hörnet av bilden syns en modell över spelet som gjorts senare.
Foto av Mirko Ernkvist från utställningen Spela Roll, IT-ceum i Linköping (2007-12-06).

[Demonstration av spelet på D2]

Göran Sundqvist: Där stod alltså själva skärmen, det var ett oscilloskop och sedan på
bordet bredvid stod den här lådan med fem rattar och en tryckknapp. Då kan man klicka
där [på knappen]. Sedan kan man då antingen dels ändra vinkeln på elevationsvinkeln för
kanonen, se hur mycket krut man skall stoppa i, om det var någon medvind eller mot-
vind. Med de här bägge högra rattarna kunde man flytta på den där stillastående pricken.

17 Den speldemonstration som senare gjorts över Göran Sundqvists spel i Macromedia flash player finns
tillgänglig på http://www.numbatstudios.com/saabd2/saabd2_007.htm.
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Det tyckte flygarna det var väldigt roligt att köra det där.18 Själva datorn, den fick rum på
ett bord. Allra först i början så då fick man mata in programmen på panelen med tryck-
knappar, sedan satt det en liten högtalare där också, den var kopplad till ett register, en
registerposition, så att där kunde man få den att spela också. Själva datorn den var inte
mycket i dagens [mått mätt], då var Commodore [64] mycket bättre. Den här hade två
minnen, ett minne för instruktioner som var ett kilo, 1024 ord räknade man då, så det var
20 bitar och då hade man en del som var själva operationen och en annan del som var
adressen. För data hade man ett särskilt dataminne. Det var 20 bitar och representationen
där det var att man räknade från ett och sedan så allt som var mindre. En etta är ju längst
till vänster i det här binära ordet, det tala om att det var ett negativt tal och den nolla som
ett positivt tal. Ja, det gick att göra en hel del. På SAAB hade man också analogimaski-
ner19, det var datamaskiner som istället för binära tal arbetade med spänningar, opera-
tionsförstärkare. En sådan operationsförstärkare fungerade ungefär som en räknesticka så
att man kunde addera och subtrahera väldigt enkelt, men att multiplicera och dividera,
det var mycket tricks med det. Då hade vi den där maskinen som tog in analoga data och
multiplicerade eller dividerade vad ni ville… Jo, den där högtalaren, den, var ganska, in-
tressant att kunna använda. Jag blev väldigt imponerad när vi var på ett besök nere på
datacentralen, på stora sal som det hette. Vår elektronikavdelning låg ute i stan i en liten
fastighet där, men när man kom dit och tittade då spelade de upp musik för den här
SARA hade också en sådan här bit som kunde gå mellan noll och ett och ge pulsvågor ut,
så de spelade melodier. Jag tänkte det måste jag göra också, så då lagom till lucia och jul
då första året där så kunde jag spela julvisor medan vi drack glögg och sådant. Sedan den
här explosionen [på Saab D2 spelet], den gick att göra mycket mer så att jag höll på att
göra bilder, konstig konst, för fram till och med 1972 då kunde jag låna centralenheten.
Då hade vi en SAAB D-22. Innan terminaltrafiken kom igång då kunde man låna den på
morgonen om man var morgontidig medan operatören höll på att tvätta av bandspelare
och gjorde service. Då kunde jag rita upp olika bilder. Sedan när terminaltrafiken kom
igång då var det dygnet runtdrift, då kunde man inte, roa sig något mer.

Mirko Ernkvist: Vad sade, vad sade dina chefer runt omkring, med de här musikstycke-
na, visste de om att du stod och gjorde de här sakerna med datorerna?

Göran Sundqvist: Oh ja, de tyckte det var roligt. SAAB sponsrade sedan. När vi bytte ut
till D-22 som var en riktig stormaskin då, det var väl 1969 vi fick den, då sponsrade
SAAB, byggde en digital analogomvandlare till den så att man kunde fortsätta gjorde
musik och bilder, grafik. Sedan när det skulle gå dygnet runt så då var det små datorer
som man möjligen kunde jobba med eller leka med.

Peter Blom: En fråga som jag tycker är intressant är var inspirationen till projektet kom
för dig och Bernt Magnusson när det sattes igång. Det här var ju då runt 1960 så att det
hade gjorts en del tidigare spel, utforskningar på andra datorer i USA och England och
även nere i Lund på SMIL även om det inte var med rörliga bilder på samma sätt.20

Fanns det någon medvetenhet om att det hade gjorts?

18 Exakt datum när dessa demonstrationer ägde rum är inte känt, men utvecklingen och demostrationen av
spelet skedde 1960-1961.
19 Analogimaskiner var relativt vanliga under 1930-talet till 1950-talet. De användes främst för teoretiska
beräkningar men även för övervakning och styrning av maskiner genom reglerteknik och servon.
20 SMIL i Lund var en av Sveriges första datorer och togs i drift 1956. Ecklesiastikminister Ivar Persson
fick vid invgningen av SMIL i november 1956 spela ett parti Nim mot datorn. De matematiska förutsätt-
ningarna för spelet (som bl.a. tidigare hade spleats på Mark datorerna i England) var kända vid denna tid
och spelet hade ingen rörlig grafik. Även om detta inte var spel med rörlig grafik (till skillnad från Göran
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Göran Sundqvist: Nej, jag visste ju inte ens en gång att det var ett dataspel det här.

Peter Blom: Hur var kontexten när de här militärpamparna eller flygfolket kom dit, blev
det en lekfull stämning eller använde de det som en seriös demonstration?

Göran Sundqvist: Det var ju lekfullt. Programmet kallas för demonstrationsprogram,
och det var för att kunna åskådliggöra vad man kunde göra med en dator. Jag kommer
ihåg när jag presenterade i dagens eko någon gång på 1950-talet, där så sade de kan den
göra allting utom att steka pannkakor. Folk i allmänhet de visste ju inte alls vad man kun-
de göra med en dator då och inte jag heller egentligen, förrän jag hade gjort det här.

Peter Blom: Tänk om du skulle kunna säga några ord också om första versionen av
spelet. Den här simuleringen är väl om jag har förstått det rätt, andra versionen när det
satt fem rattar på lådan och hade ett oscilloskop. Det fanns en version tidigare, stämmer
det?

Göran Sundqvist: Nej, det var egentligen samma program då. Innan man kom på att
man kunde sätta dit ett oscilloskop så hade man en X/Y-skrivare en sådan där pennskri-
vare som, som följde en X och Y koordinat.

Peter Blom: Så att den skrev ut raketbanan. Visst var det så att man ritade ut målut-
gången på papper?

Göran Sundqvist: Ja. Nu har jag inte med mig den, men jag gjorde ett program då bara
för att man plotta ut konturerna utav Kalle Anka där som stod och blinkade när folk gick
förbi, men annars så, nej, det var mest till för att liksom visa vad som gick att göra då
även om inte det var så mycket, det var inte mycket, men det var roligt att veta.

Mirko Ernkvist: Tack Göran. Vi går vidare till Håkan Sundell som skall berätta lite om
den här kulturen som många av de som började med hemdatorer var inspirerade av.

Håkan Sundell:21 Ok, Håkan Sundell, jag heter då fullständigt Per Håkan Sundell. Har
även ett alias så att säga då som alltså heter PHS, kom just från detta mitt fullständiga
namn. Det var ganska vanligt på den tiden att man alltså kallade sig för någonting och då
hade sitt alias. Ungefär som man sprayar taggar då på planen ungefär, så, sprayade man
på sina ”alster” på den tiden. De ”alster” jag pratar om då, det var alltså att man tog bort
kopieringsskydd, det var det första som det hände i det här gänget. Det handlar även om
demo. Hela grejen handlar om att synas mycket. Jag kanske skall börja med min egen
bakgrund, hur jag kom in på det här. Jag började redan 1980 ungefär. Då var det på bygg-
satsnivå. Jag var väldigt teknikintresserad. Tidningen Ny teknik hade byggsatser som kal-

Sundqvists demonstrationsspel) så illustrerar det hur datorerna redan från början i Sverige också användes i
underhållningssyfte. Omständigheterna kring utvecklingen av detta spel är inte kända i detalj, men det finns
omnämnt bl.a. i Hallberg, T (2007). IT-gryning: svensk datahistoria från 1840- till 1960-talet. Studentlittera-
tur, s 171 och i Sandqvist, U. (2007). Digitala Drömmar: En studie av svenska dator- och tv-spelsbranschen
1980-2005. Occasional Papers in Economic History 12, Ekonomisk historiska institutionen, Umeå Univer-
sitet, s. 66
21 Per Håkan Sundell (f.1968). Matematikprogrammet vid Göteborgs Universitet, filosofie doktor i datave-
tenskap vid Chalmers 2004, docent i informatik vid Borås högskola sedan 2007. Utvecklade reklamspel
som anställd för Multimedia interactive under mitten av 1990-talet, därefter egen firma och som konsult på
Sigma. Var med och grundade Computerbrains Cracking Service (CCS) 1983 och var under 1980-talet och
början av 1990-talet välkänd inom scenen för Commodore 64 och därefter Amiga under namnet PHS
(PHS/CCS). Utvecklade 1985 spelet Time Zero tillsammans med Ale Rivinoja (som också var med om att
grunda Computerbrains Cracking Service). Har även utvecklat en Commodore 64 emulator (CCS64) samt
musikprogrammet PlaySID för Amiga.
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lades för Pico datorn. Då började jag med den. Det var en fyra bitars dator som man då
byggde ihop själv med lysdioder och då kunde man alltså lära sig grunderna där. Sedan så
när jag såg Commodore PET22 1981, då började jag drömma om en riktig dator. 1982 så
lyckades jag få hem en VIC 20 som farsan hade lyckats att ta hem från jobbet. Då börja-
de jag direkt att skriva en massa spel i BASIC och även sedan att börja skriva maskinkod.
Jag började även då läsa mycket litteratur. Jag läste nästan alla tidningar som fanns, ”Allt
om hemdatorer” och allt med det ena, ”VIC rapport”, jag började säkert med första
numret som fanns i Sverige och köpte egentligen hela serien tills den slutade. Vad jag
gjorde mycket då, det var att knappa in spel och försökte även skriva om dem. Jag tyckte
att de var dåligt skrivna helt enkelt, så jag skrev om en del. Exempel tog vi VIC 20, då
hade man ofta krav exempelvis på att man måste ha expansion, för att det här spelet skall
fungera så måste du ha 8 kb expansion. Då hade jag bara min enkla dator, den här vanliga
hade 3,5 kb. Hur skall du få det här spelet att fungera? Jag fick skriva om det, och opti-
mera det då så att det skulle fungera. Sådana saker sysslade man med på den tiden då.
Sedan -83, -84 så kom Commodore 64:an och den köpte jag och då började jag skriva
direkt själv i maskinkod, även i lite BASIC också, men jag släppte det rätt fort. Så liksom
dig, Arne [Fernlund], så började jag resa i den här ”Commodore reference guide”. Com-
modore hade gjort en sådan där referensmanual som egentligen inte var någon pro-
grammeringshandbok men det var alltså rent, man kunde alltså se alla adresser som fanns
i minnet, hur det fungerade, och hårdvaran hur den fungerade, och jobba ut det därifrån.
Sedan vart man självklart intresserad av spel, och, pengar hade man inte för spelen för
faktiskt väldigt dyra på den tiden. De kostade kanske bortåt 400 kr ibland, ett enkelt spel.
Lösningen blev helt enkelt det att man började annonsera med andra människor. Genom
de här [data] tidningarna så hade de möjligheten att man kunde annonsera. Helt enkelt
byta. Byta det blir helt enkelt att byta kopierade spel. Spelen var ju även då på kassett-
band, i huvudsak, och, det var väldigt enkelt att kopiera. Det var helt enkelt två bandspe-
lare som kopierade dem. Kopieringsskydd på den tiden var ju helt enkelt bara ett bryt-
skydd, att man inte kunde trycka på den här knappen som heter ”run stop”, alltså den här
stopptangenten, man kunde inte trycka på stopp. Man kunde alltså inte skriva save. Det
var egentligen den stora grejen, där var själva skyddet. Så att man sedan lyckas att ta bort
det, i början var det helt enkelt att man hade en förladdare som startade och sedan såg till
att man inte kunde bryta det. Sedan så kom själva spelet precis som det var, så ibland
kunde man bara spola förbi, det var det enklaste i början för att så att säga ”knäcka” det
här skyddet. Det var så enkelt. Jag kom i kontakt sedan med folk då som jag träffat via
tidningarna. En speciell person då, Ale [Rivinoja] heter han, kom jag i kontakt med. Det
var då det började med det här på riktigt då, när vi var två. Bägge var programmerings-
kunniga. Ale exempelvis, han var med i tidningar där han lyckades. Han vann väl Ny
Tekniks teknikpris ”Finn Upp” och han gjorde även spel. Vi började planera och då bil-
dade vi en av de första så crackgrupperna på den tiden [Computerbrains Cracking Servi-
ce, CCS]23. Observera, det här cracking då, är inte samma som det är idag. På den tiden så
handlade det enbart om att knäcka kopieringsskydd, handlade inte på något sätt om att ta
sig in någon annanstans eller förstöra på något sätt. Hela grejen var helt enkelt att ta bort
kopieringsskyddet. Det var ju allt vad cracker stod för på den tiden, ingenting annat.
Även hacking på den tiden bestod utav det som egentligen sedan skapade hela demosce-
nen, det var alltså att skriva så bra och häftiga program som bara gick att göra för att
mäta sig med andra i sin kapacitet. Just Commodore 64 var ju väldigt intressant på det

22 Commodore PET var en dator som först släpptes 1977 av amerikanska Commodore International.
23 Per Håkan Sundell och Ale Rivinoja var grundarna till gruppen ”Computerbrains Cracking Serivice”
(CCS) som grundades 1983 och också involverade medlemmarna ”Mr Music” och ”Asshole”. CCS var
mycket aktiv i Commodore 64 scenen. För mer information om CCS, se
http://www.computerbrains.com/ccsinfo.html.
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sättet därför att den hade möjligheter att gå vidare. De som hade gjort den datorn, de
hade alltså inte förutsett, eller de hade inte riktigt gått igenom egentligen, vad som gick att
göra. Alltså gjort en maskin som var ganska öppen. Kanske också därför den maskinen
var så unik då, att just den var öppen. Det gick att utöka funktionaliteten. Den var levere-
rad med ett operativsystem som från början inte var bra. Det var alltså hastigt gjort, så
det fanns hela tiden möjligheter för förbättringar. Att man kunde släppa förbättringar,
det gjorde att man kände att nu har jag kontroll och att man även då kunde byta erfaren-
heterna och byta program med varandra och se vem som kunde göra bäst förbättringar
och förbättra maskinen. Det var användarna som byggde upp programbasen för den
maskinen. Det är rätt unikt. Idag så kommer en PC och så kommer det färdig program-
vara. För [Commodore] 64:an så var det helt enkelt användaren som byggde upp det. Ett
helt community byggdes upp med det de själva skapade hela programbasen. Jag var
mycket inne själv på det här, man tyckte ju att det var långsamt och alltihopa. Jag skrev ju
själv en kassett turbo, självklart kallade jag den för PHS-turbo då.24 Den var ganska popu-
lär ett tag då, alla hade den här PHS-turbon. Fanns även konkurrerande hackers på den
tiden, Mr Z är en av dem kändaste, -84, -85 som han började. Vad gjorde vi mer? När vi
knäckte spelen, på den tiden handlade det inte bara om att ta bort kopieringsskyddet. Vi
själva var oftast väldigt spelintresserade då. Det var hela grejen till det här, vi ville ha alla
nya titlar själva och spela dem. Då vill vi självklart även ha det som vi kallar för bra kopi-
or. Vi ville alltså ha bra versioner utav det, så mycket av tiden vi lade ned på det här var
även att vi skrev om programmen. Det är sant, vi skrev alltså om programmen, vi ändra-
de programmen, tog bort defekter, saker vi inte gillade. Exempelvis, om spelet låg på en
diskett eller band och laddade in flera delar, det kunde vara mycket irriterande tyckte vi
att det här spelet tog lång tid att ladda in. Varför inte göra om det till en del? Användare
och avancerade rutiner exempelvis att komprimera data använde vi då för att få ihop
grejerna till en del. Så det är flera sådana spel som jag själv har gjort om. Från att de har
legat på diskett, laddat in och tagit lång tid att köra, gjort om dem till en del, utan ladd-
ning, där allt går så snabbt. Det är mycket sådant man har gjort då. Det var inte bara det
att vi knäckte spel utan vi kom även in på att utveckla spel kommersiellt också. Den här
gruppen som jag står för då, Computerbrains Cracking Service heter den då, CCS. Jag
kallar mig där för ”PHS/CCS”. Många entusiaster på den här tiden, i alla fall -84 då när vi
var ganska ensamma så såg många våran tag genom att de skrev ”LIST”. Det var inte så
att vi sprutmålade våran tag så att vi förstörde spelet, utan vi lade det oftast i den här
SYS-koden så att man hade skrivit LIST så stod det kanske SYS 2074 Computerbrains.
Det var hela våran tag, våran sprutmålning, det var allt. Den här SYS:n stod oftast för att
vi hade komprimerat spelet, vi hade skrivit egna rutiner. Jag läste fyra år teknisk, då gjor-
de jag specialarbete just att fokusera på de här principerna. Det var många som gjorde
detta, exempelvis även Mr Z25 gjorde också sådana. Vi tävlade också om vem som kunde
göra snabbast och bäst rutiner. Det var väldigt skoj faktiskt, den här tävlingen. Man räk-
nade ut, om du har ett 64-kodsspel och packade ihop det, hur lång tid tog det att packa
upp det igen då? Var det en halvsekund? Man satt med klockan och tajmade. Då så var
man ju på nerverna och såg, ja Mr Z har lyckats att få det lite snabbare. Då fick man gå in
och optimera och räkna cykler. Kunde jag tweaka26 det lite till så man får det ännu snab-
bare? Kunde jag även kanske göra min packare så att den packade ännu bättre? Man ville
oftast ha ned spelet som det hette då, under 202 block och det är 42 kb. 42 kb ville man

24 Tubokassett mjukvara gjorde det möjligt att uppnå betydligt snabbare laddningstider och spartider på
Commodore 64.
25 Mr Z (även skrivet som ”Mr. Z”) vars riktiga namn var Zoltan Keleman var en av grundarna till den
välkända crackergruppen Triad. Gruppen grundades i juli 1986 av Mr Z, Arrow, Fred, Skydive, Ixion, Luci-
fer och RND. För mer information om Triad, se http://www.df.lth.se/~triad/triad/3faq.php.
26 ”Tweaking” refererar till förmågan att kunns finjustera datorns hårdvara eller mjukvara.
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ha ned det till annars så vart det vissa problem, man vart tvungen att ladda in spelet i två
omgångar. Då gjorde jag massa olika finesser eller idéer. Vissa av de här compactorerna27

vi gjorde då, de tog lång tid. Att packa ihop ett program kunde ta hela natten, eller en hel
dag. Så man fick ju alltså köra [datorn] då. Först tog [man] bort kopieringsskydd och se-
dan ville man göra en release på den, [då] fick jag alltså då köra datorn över natten över
dagen så när man kom hem så var det klart. Om datorn kraschade då fick man göra om
hela proceduren igen.

Bo Jangeborg: Hur lång tid tog det att packa upp det då?

Håkan Sundell: Just det. Om man var för duktig på att packa ihop, då kunde det ibland
vara svårt att få upp grejerna i tid. Det värsta jag gjorde det var väl ett spel som släpptes
med en sådan här kompaktor då, då tog uppackningen fyra minuter. Det var ju ingen hit
då, från användarna, från det här communityt. Det var så att man släppte ut och sedan så
fick man feedback, man lade oftast även på det som kallades för trainees, lade på fusk.
Man fick en fråga [som spelare], vill du kunna fuska spelet? Vill du kunna spela spelet
utan att du dör och sådana saker. Även kanske att du ville kunna spara din highscore och
sådana saker som inte fanns med på originalspelet. Det var faktiskt även spel som jag
rättade till. Jag tog ett som hette Powermonger på Amiga, det fungerade inte att spara sitt
spel. Idén var inte att knäcka det utan jag köpte det för att det var ett bra spel. Sedan så
spelade jag och märkte att, ok, jag sparade mitt spel och sedan skulle jag dagen därpå
ladda upp det igen och då var mitt spel korrupt. Jaha, hur kul var det då? Då gick jag in i
koden och såg att de helt enkelt inte har lyckats att skriva den koden korrekt, laddnings-
koden hade glömt att verifiera att datan verkligen fastnade på disketten. Det är sådana
exempel som då man även förbättrat och ändrat spel. Det här lärde vi oss självklart
mycket på. Vi var själva självklart intresserade av att spela spel, även skriva spel.

27 En ”compactor” var ett packprogram.
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Bild: Två screenshots från spelet ”Time Zero” utvecklat 1985 av Ale Rivinoja och Håkan Sundell för Es-
kilstunaföretaget Computer Boss International (CBI).

Faktum är att 1985 så gjorde vi faktiskt ett kommersiellt spel, då var det ett företag, före-
tag som hette CBI, ligger i Eskilstuna, Computer Boss International. Det var Christer
Nydell [som ägde CBI], han sysslade då med att distribuera spel på den tiden.28 I och med
att han distribuerar spel så märkte han självklart att det fanns personer som köpte spel
och sedan släppte ut de här kopiorna. Han tog faktiskt kontakt med oss och sade till oss
att jag sponsrar er och ser till att ni kan göra lite vettiga saker. Vi fick alltså utrustning
hem och alltihopa, fick även diskettstationer. När jag höll på att utveckla i början där och
skrev egna spel och även knäckte så hade jag alltså ingen diskettstation utan gjorde allting
på kassett…De här diskettstationerna var så pass dyra, jag tror den kostade, 6000 kronor
bara diskettdriven. Ladda disketter, det hade man inte råd på den tiden för bara datorn
kostade 6500 kr 1983. Sedan 1984 gick den ned till i alla fall 3500, var stort prisfall bara
på ett år. Då fick vi alltså skickad till oss utrustning [av CBI], vi fick diskdrive och alltiho-
pa. Vi fick även låna redan 1985 utrustning för att göra sampling och sådana saker. Vi
gjorde ett spel, ett kommersiellt spel, ett av de första spelen som hade sampling, alltså
egna röster. Det där spelet hette Time Zero. Det, helt enkelt mina röster som är med, när
jag säger ”go” ”already”, och sådana grejer. Det är rätt fräckt faktiskt när man lyssnar
tillbaka kan man höra sin egen röst 22 år tillbaka. Även där använde vi avancerad teknik.
Spelet var väl mycket tekniskt avancerat, däremot var det på den tiden sådär grafiskt, för
vi var ju inga grafiker. Jag gjorde ett plan, och för att få det animerat så var jag tvungen
att själv rita det. Hade först ett eget modellplan och sedan satt jag och ritade på rutnäts-
papper och tittade på det från olika vyer så jag fick det som 3-D då. Hade väl 32 olika
riktningar som då kunde gå uppåt, neråt och så alla vinklar. Det använde jag sedan i det

28 Christer Nydell var under åren 1983–2000 grundaren och ägaren till Computer Boss International (CBI).
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här spelet så man kunde åka med planet i en sådan här bana som scrolla och avancerat
då. Jag fick alltså rita ned det här på rutpapper och sedan översätta det från binärt till
hexadecimalt som det hette på den tiden och mata in det för hand. Hade alltså inga verk-
tyg för att kunna rita det, utan jag fick göra helt för hand och titta på det och skapa en, 3-
D bild i rutnätet. Var så primitivt på något sätt, på den nivån då. Det här spelet sålde
tyvärr bara inom Sverige, mycket tror jag på grund utav att det företaget, CBI. Han
[Christer Nyndell] var bra på att distribuera spel som var redan klara men han var ingen
producent. Han, fick vi reda på sedan, satt och kopierade, banden själv med en dubbel-
bandspelare vilket innebar att de som köpte spelet fick problem. De klagade på det att
det inte fungerade då. En annan intressant grej med det där spelet jag gjorde var att det
var ett av de få spel som inte knäcktes. Vi var ju själva experter på kopieringsskydd. Vi
hade lagt in precis nästan allt som gick att lägga in i form av skydd på bandet då, minnes-
adresser som bara gick att skriva till och inte läsa…

Det var väl egentligen till 1986–87 som vi höll på med [Commodore] 64:an, sedan börja-
de vi med Amigan när den kom29. Det var ett ganska allmänt steg, alla som höll på med
[Commodore] 64:an de gick över sen till Amigan. Det var väl egentligen på Amigan som
demokulturen började på riktigt. Då det verkligen började att man skrev riktiga demos.
Innan dess så var det väl inte så jättemycket så, utan det var mer att man demonstrerade
sin kapacitet. Man gjorde självklart även demon och fördemos som det hette så där på
spelen, många grupper lade på förvinjetter. Presenterade sina kopior, presenterade sig
själva med sina alias då. Det växte ju fram något så fruktansvärt [många] antal grupper-
84, -85. Det var väl egentligen -85 som det växte fram riktigt ordentligt. Det var väl då
grupper som Triad var väl stora då. Internationellt så kom det ju fram grupper, som Hot-
line och innan dess så var det mindre grupper. Exempelvis i Tyskland var det väl Dyna-
mic Duo som var bland de största, helt enkelt två stycken. Så att man kan säga att 1984–
85 då började de här riktigt stora nätverken bryta fram, alltså de stora grupperna. Innan
dess var det oftast bara en eller två personer. Jag kan säga många som knäckte de här
tidiga spelen som du [Arne Fernlund] utvecklade på Handic Software, de grejerna var
oftast knäckt av en person. Man såg sådana där ”cracked by Oleander”, då hette han helt
enkelt O. Leander då. Så enkelt var det, var oftast en person. Sedan blev det riktiga nät-
verk med personer, man började organisera hela verksamheten. Då var det en person,
eller flera som såg till att få in original som det hette, få in spel helt enkelt. Vissa då hade
rollen att vara cracker helt enkelt, ta bort kopieringsskyddet. Sedan så var det de som var
swappers, som alltså såg till att få ut det här. Det blev mer och mer organiserat. Tyvärr
även kommersiellt. De här stora grupperna som sedan dök fram då, de här Hotline och
allt vad de hette, de blev, eller var till och med nästan från början inspirerade av kriminel-
la nätverk som även sysslade med andra kriminella saker. De började då helt enkelt sälja
sina alster alltså, riktade till vanliga konsumenter [som] helt enkelt skulle kunna prenume-
rera på de här spelen. Det vart en väldigt stor grej. De [kriminella nätverken] betalade
även sina cracker, knäckare, rejält med pengar. Då helt plötsligt så var det inte så intres-
sant att det var en bra kopia, utan det viktigaste var att kopian var extremt ny. Man kon-
kurrerade med andra sådana nätverk, helt enkelt vem som är först. Folk ville ju ha senaste
spelen. Man var så fräck att man alltså gick in på spelföretag, mutade eller till och med
hotade programmerare och fick ut en pre-release på spelen. Det är sant alltså, de gick
alltså in och hade konspiratörer som jobbade där [på spelföretagen]. Även i Sverige så
hade man folk som jobbade på distributörer och snodde dem [spelen] där, inne där på
företaget som distribuerade spelen. Då fick de alltså direkt, och då fick de oftast [spelen]
tidigare än vad de fanns ute i affärerna. De svenska [grupperna] höll inte på med den här

29 Amiga var en grupp av datorer utvecklade av amerikanska Amiga Corporation. De introducerade Ami-
gan 1985 på marknaden.
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illegala verksamheten, penningverksamheten fanns ingenting i Sverige. Det var utom-
lands, främst i Holland, som det höll på då, ofta i kombination med att man även höll på
med knark och sådant också. Så att det var de riktigt stora pengarna som fanns där, men i
Sverige så var det rent, hederligt, även om det fanns folk som sedan sålde vidare. Alltså
som själva försökte att sälja vidare kopierade spel, vilket vi som knäckare tyckte att det
var avskyvärt då. Vi ville inte ha med den grejen att göra. Vi tyckte ju att det är en sak att
man kopierar spelen för sitt eget bruk men inte för något kommersiellt syfte. Vi ville inte
ta bort pengar, utan vi vill kombinera, alltså att vi skall öka intresset [för spel] helt enkelt.
Vi köpte många spel själva också. Själv har jag säkert köpt en 25 C64 spel, vilket egentli-
gen är vad man kan tänkas ha råd med på den tiden. Vi tjänade inga som helst pengar på
det…Amigan växte fram sedan då, det var mycket roligt kring den. Vi var väldigt kända,
lokalt väldigt kända. När brorsan var i USA 1988 så var han inne på en datoraffär och
pratade om Computerbrains [CCS], då visste de alltså i USA på den här affären vad
Computerbrains var, men de trodde att vi var en amerikansk grupp och sa att ”ja, de är ju
bra”. När jag satt med Amigan då, då samarbetade vi [CCS] med en annan grupp som
hette Defjam.

Bild: Per Håkan Sundell [PHS] crack av Amigaspelet ”Circus Games” av Tynesoft från 1988. Under denna
tid samarbetade CCS med gruppen Defjam.

Vi och gruppen Defjam nådde förstaplats på den tiden. Man hade alltså rankning [för
grupperna]. Då hade man modem man använde, tradingen var inte längre med post som
det var innan. Innan var alltså tradingen så att man skickade kassetter och band med
post. Man bytte. Sedan så gick det över till modem, man kommunicerade ihop med
BBS:er (Bulletin Board System) som var system som man distribuerar…[Visar bild från
en tidningsartikel om dem från denna tid]. Vi gjorde också mycket utilities, alltså vektyg
för att hjälpa till olika saker [för Amigan]. T.ex. gjorde vi en CCS boot. Vi gjorde även
s.k. compactdiscar.

På Amigan gjorde vi inga direkta spel. Jag var fortfarande begeistrad av Commodore
64:an, så jag gjorde faktiskt redan då en 64:a emulator så att man kunde köra 64-spel då
på Amigan. Det var flera andra som också höll på med det där. Redan 1986 så gjorde jag
en VIC 20 emulator. Då gjorde jag en portning helt enkelt, ett tillägg. Jag portade vissa
VIC 20-spel och fick dem då att fungera på Commodore 64:an. Gjorde även sedan mot-
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svarande på Amigan. Sedan demoscenen. Oftast var demopersonerna även involverade i
samma grupper som sysslade med att knäcka spel. De här demopersonerna var mer in-
volverade till att bara producera program som visade upp något häftigt, helt enkelt visa
att t.ex. ”ok, vi kan presentera 300 stycken rörliga objekt samtidigt”. Det var själva grejen
ungefär och så säger de, ja men, ”300 det är dåligt, vi kan göra ännu fler” och så visade
man, vi kan göra ännu mer. Oftast så var det då även folk som var grafiker involverade så
då kom personer som grafiker och även musiker in i de här grupperna för att göra bra
musik och bra grafik. Även design kom in i bilden. Det blev ett större och större kollek-
tiv. Från att vara grupper där det var en eller två så växte det alltså till 1986–87 med stör-
re grupper, massa olika människor, med olika roller. Demogrupperna var alltså involve-
rade mest på att helt enkelt visa sig helt enkelt då. Det var även då som den här kulturen
började med att man åkte till sådana här copypartyn, gatherings där man alltså träffades
fysiskt, såg de andra hur de såg ut på riktigt. Oftast drack en hel del så att då, hade roligt
helt enkelt. Det var alltså fester och det var fester som pågick i många dagar. Folk stod
och sov, de stöp.

Bo Jangeborg: Var det ursprunget i Dreamhack?

Håkan Sundell: Ja, Dreamhack kom ju därifrån, från de här grejerna30. Det var ju upp-
delat i de som var de här lamerserna31. Lamers, de var där bara för att de var sådana där
wannabes ungefär, de var bara där för att här finns det spel. De luktade till sig spelen, här
finns det spel jag kan kopiera. Så var det även de som var mer höjda inom det som kalla-
des för ”scenen” då. Man kallade de här som var högst upp för elite. Eliten helt enkelt, de
som verkligen hade koll på det och sedan så var det de där wannabees [lamers]. Man åkte
dit för att kopiera spel och byta erfarenheter och man började även då att ha demotäv-
lingar, det var egentligen med demotävlingar som det här med att skriva demon riktigt får
fart. Då fanns det pengar i det, i och med att man hade inträdesavgift på de här gathe-
rings. En av de första och bästa copypartyn jag var på var en Triad anordnat 1987 i Hud-
dinge, Stockholm. Då hade man alltså hyrt en skola med två våningar och alltihopa då,
alltså hela skolan. Var hur häftigt som helst tyckte man då. Det var säkert flera hundra
besökare och alla betalar inträdesavgift, det blir pengar i potten. Prestigen höjdes avsevärt
genom att folk lade ned jättemycket tid. De förberedde sig även innan, hade materialet
mycket färdigt och sedan skrev de. Dat fanns regler på att man skulle skriva de här de-
mosarna under tiden där, man skulle prestera och sedan lämna in. Sedan så var det en
review process, man röstade och så bedömde man vilken som var bäst och så fick man
första, andra, tredjepris. Det blev en väldigt stor prestige i det här helt enkelt.

Mirko Ernkvist: Jag har en fråga, skillnaden från när man gick från post till modem, vad
innebar det för grupperna?

Håkan Sundell: Då innebar det för vissa grupper att då fick man lösa ekonomiska frå-
gor också. Att ringa på telefon var inte billigt på den tiden, televerket hade väldigt höga
priser och att då skicka över grejer på telefon var väldigt dyrt. På slutet av 80-talet så bör-

30 Dreamhack är ett svenskt demo och LAN party som började i mindre skala under början på 1990-talet i
Malungs grundskola och sedermera utvecklades till världens största datorfestival. För ytterligare informa-
tion kring LAN som fenomen och motivationen hos deltagarna i LAN partyn, se Jansz, J och Martens, L
(2005).”Gaming at a LAN event: the social context of playing video games”. New Media & Society, 7(3):
333–355.
31” Lamer” var en term som användes inom crackerkulturen för att beskriva en person som inte förstod de
grundläggande koncepten.
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jade det här med vad man kallar för phreaking32, olika sätt helt enkelt att gå förbi telenä-
tet, helt enkelt att man kan alltså kunde ringa gratis. Man fick alltså gå förbi så man kunde
ringa gratis…

Olle Johansson: Man skall ju komma ihåg att modemen, först var det ju så att man fick
hyra dem från televerket och det gjorde att de inte användes. Den här tiden så släpptes de
för försäljning och det skapade ju en helt ny marknad och nytt användningsområdet, att
man liksom inte behövde ha kontrakt med televerket för dessa dyra enheter.

Håkan Sundell: Nej, så det var en väldigt stor omvälvning, just när man verkligen kunde
skicka grejer på riktigt då, när de här snabba modemen, alltså 14400, i alla fall 9600 som
det hette då. Då, började man kunna trada program på nätverk, BBS:er och sådant. Innan
dess så fick man alltså använda, kungliga postverket. Om man även där helt enkelt satt på
en tejp på frimärket så kunde man sedan sudda bort stämpeln. Det gjorde inte jag, men
jag vet att det var många. Triad gjorde det till mig och jag blev lite förbannad på honom
för då fick jag alltså lösa ut hans försändelse. Då fick jag som hem en lapp då, det är ett
falskt frimärke på det här. Irriterande. Så det var alltså mycket pengar man fick lägga själv
på posten när man bytte då i början.

Mirko Ernkvist: Hur var det, var det spelförläggare som besökte de här demopartyn,
fanns det någon kontakt mellan spelindustrin?

Håkan Sundell: Ja, jag kan säga att många utav de spelutvecklarna som blev stora sedan
kom därifrån. Nästan alla stora crackinggrupper under Amigatiden som tog bort kopie-
ringsskydd, vi fick tillsända oss original när det var någon som hade ursprung i en crack-
inggrupp som hade gjort ett spel. Då blev det helt enkelt så att då väntade man eller inte
knäckte det alls. Man fick alltså originalet tillskickat, så alla hade ju koll helt enkelt vilka
alla var. Väldigt många i de tyska grupperna som utvecklade Katakis [1988] och R-type
[1989] och sådana spel, de kommer alltså från den kulturen, demo och cracker, det gör
de.

Andreas Wallström: Ja, Andreas Wallström från C64.com. Jag vill först säga till er alla
som är här att Per Håkan Sundell är en stor legend inom den här scenen. Sedan vill jag
fråga dig Per Håkan. Vi hade en väldigt stor knäckare och demoscen här i Sverige, varför
tror du att inte fler började göra spel för det fanns ju väldigt mycket intelligenta männi-
skor, som dig själv, som gjorde förbättringar på spel och så vidare. Varför gick inte fler
över till att göra spel?

Håkan Sundell: Göra spel på riktigt, så att säga.

Andreas Wallström: Ja, precis.

Håkan Sundell: Det var ju många som gjorde, men jag vet inte riktigt varför. Det var
väl många olika orsaker. Dels var det väl, så att det som hände sedan, det var att redan då
på mitten av 80-talet så började det här med att kunna göra spel lokalt hemma inte längre
gick därför att grafiken var så pass avancerad och att utvecklingstiden på spelen var så
lång så man kunde inte längre göra detta hemma. Det blev riktiga projekt, kommersiellt.
Företag stod bakom det, så mycket jobb helt enkelt bakom det. Man måste vara större
team och då fungerade inte de här små teamen längre med en eller två eller fler utan då
måste det alltså vara ett riktigt projekt, finansierat.

32 ”Phreaking” är termen för den aktivitet som människor som experimenterar med telesystem. Termen är
en kombination av orden ”phone” och ”freak”.
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Andreas Wallström: Men tiden innan [Amigan] på [Commodore] 64:an då?

Håkan Sundell: Ja, det, är i och för sig rätt konstigt att inte fler gjorde spel. Vi försökte i
alla fall. Det växte ju fram så fruktansvärt mycket spel [för Commodore 64] så efter ett
tag så var nästan marknaden mättad. Jag tror inte att man heller kunde tjäna så jättemyck-
et pengar på det heller. Dels i och med att folk höll på och knäckte spelen självklart, det
är så klart också en bidragande del. Sedan i och med att det var så otroligt mättat så det
var väldigt svårt att komma fram. Skulle du kunna komma fram och verkligen tjäna
pengar så var du tvungen att gå till en sådan förläggare som verkligen hade ett bra distri-
butionsnät.

Olle Johansson: Kopieringsskydd?

Håkan Sundell: Ja, även det. men det räcker inte bara det. Du måste ha distributionsnä-
tet och då måste du in, till stora företag, EA, och få in det där. Det är inte det lättaste
därför att du måste även då komma in på rätt genre, de kanske redan har ett spel igång i
just den genren och säger att nej, vi har inte plats för mer, för att då vet man att då dödar
de sig själva. Så det tror jag är en bidragande del att det var svårt helt enkelt att få ut de-
moalster. Vi gjorde även spel som var nästan klara också som vi aldrig sålde, så vi fortsat-
te sedan på Amigan och 64:an och gjorde egna verktyg. Vi gjorde alltså design för att
kunna designa banor och, grafiken. Byggde alltså hela utvecklingskit både på [Commodo-
re] 64:an och Amigan, men sedan så hade vi varken tid eller pengar för att fortsätta. Vi
gjorde det halvfärdigt, blev aldrig klara. En bidragande orsak är kanske även den här att
medelåldern, eller standardåldern, var ju nästan som jag. De flesta gick gymnasiet och
sedan så fick man efter gymnasiet något riktigt att göra helt enkelt. Då fick man jobba på
något företag, Ericsson eller Volvo eller SAAB något sådant och så gjorde man andra
saker och man hade längre inte någon tid för det.

Bo Jangeborg: Jag tror, tror helt enkelt att den svenska hemmamarknaden var för liten
för svenska spelföretag att växa upp och bli någonting utav. Jag kan inte komma ihåg att
det fanns något vettigt svenskt spelföretag egentligen på den tiden. Det var ju först på 90-
talet som de började dyka upp.

Håkan Sundell: Ja, precis, CBI som vi höll på med, de lyckades ju inte ens distribuera
spel ordentligt. Det vart ju inga större pengar, jag tror att jag fick totalt 7000 kronor och
min kompanjon fick ungefär lika mycket. Det var småpengar.

Bo Jangeborg: Enda chansen det var i princip att ta sig utomlands, England eller USA.
Det var väl det som var grejen om man ville lyckas, då var det några få som lyckades då.

Olle Johansson: Sedan skall man komma ihåg att det var så otroligt splittrat med datorer
på den här tiden. När Amigan kom då kom ju PC och det kom en massa olika saker från
en massa olika leverantörer. När VIC 64:an kom och VIC 20:n då var de ju ganska unika
i sin öppenhet och modularitet. Sedan splittrades mycket och då var det ju ännu svårare
från Sverige att göra någonting, att nå en marknad.

– Paus –
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Mirko Ernkvist: Hjärtligt välkomna för andra nivån av spelet. Vi skall få höra om Stu-
gan som började, ett projekt som började redan på 70-talet. Vi har nästan hela gruppen
här, bara en saknas.

Kimmo Eriksson:33 Ja, då är det Kimmo Eriksson som talar här. Jag skall tala om pro-
grammet Stuga som började 1977. Där är vi faktiskt ett helt programutvecklingsteam
bestående av tre personer: Viggo [Kann]34, min bror född 1964, Olle [Johansson] som
står här då, född 1963 och jag [Kimmo Eriksson] född 1967. De här årtalen är intressanta
för att den här programutvecklingen började 1977. Jag var tio och de andra var två, tre,
fyra år äldre. Det här var ett program vars utveckling bedrevs i två faser. Jag kommer nu
tala om första fasen 1977 till 1980 och sedan kommer Olle tala om en senare fas.

Olle Johansson:35 Faktiskt, om vi får avbryta varandra, för det är tre faser, men han var
så ung så han kommer inte ihåg, men vi får se…

Kimmo Eriksson: Ja, när vi var små då körde vi ett program som hette Adventure.36 Då
är frågan hur kunde vi köra det här programmet för det här var ju 1976, det fanns inga
datorer ute i hemmen. Det var så att mina föräldrar de jobbade på Stockholms Datacen-
tral [QZ]37 och på Teknis och Olles pappa jobbade på ett annat kontor som var kund på
Stockholms Datacentral [QZ], så vi hade tillgång till den här stordatorn som stod och
rullade på QZ, och den hette Oden38. Det var i kraft av det som vi liksom kunde köra
dator.

Olle Johansson: Ja, att jag kunde använda den var väl lite fiffel, för att pappa hade kon-
to för utbildningsändamål där och jobbade som stadskonsult så jag körde slut på hans
avdelnings utbildningspengar. Det kostade ju på den här stordatorn.

Kimmo Eriksson: Och, då var det ett favoritprogram som hette Adventure och det
skrevs av en snubbe som hette [William] Crowther 1975 och sedan 1976 så kom det ut i
en förbättrad version. Här är ett exempel på hur det kunde se ut, det här med textäventyr
[visar bild på textäventyr]. Man får en beskrivning av att man är i ett visst rum och sedan
hur det ser ut i det rummet och kanske ibland någon speciell grej, t.ex. ”a note on the
wall says ’magic word XYZZY’”39, och då kan man sedan skriva ett kommando som i

33 Kimmo Eriksson (f. 1967). Civ.ing teknisk fysik, KTH 1989. Tekn.dr i matematik, KTH 1993. Därefter
forskare/lärare på KTH, MIT och Stockholms universitet. Sedan 1999 professor på Mälardalens högskola.
Doktorsavhandlingen handlade om kombinatoriska spel. Nuvarande forskningsinriktning är spelteori och
spelexperiment för att förstå mänskligt beslutsfattande. Skriver även operasångtexter på fritiden.
34 Viggo Kann (f.1964). Utvecklade tillsammans med sin bror Kimmo Eriksson och Olle Johansson stugan.
Fil.dr 1992. Professor i datalogi vid KTH med en lång rad vetenskapliga publikationer. Har även utvecklat
algoritmen till det internetbaserade lexikonet Lexin.
35 Olle E Johansson (f. 1963). Grundare och VD för Edvina, ett konsultföretag verksamt sedan 1987 inom
IP-telefoni, internetteknik, säkerhet, TCP/IP och open system. Han är verksam in Asterisk,org open sour-
ce projekt och är en av grundarna till Astricon konferenserna.
36 William Crowther (f. 1936) var en dataprogrammerare som 1975 utvecklade Adventure, eller Colossal
Cave Adventure vilket var spelets fullständiga namn. Det rälnas som det första äventyrsspelet för datorer
och var textbaserat. Crowther arbetade på det amerikanska företaget Bolt, Beranek and Newman (BBN)
där han utvecklade spelet i FORTRAN på deras PDP-10 dator. 1975 släppte Crowther spelet på det tidiga
ARPANET nätverket som BBN var underleverentör för.
37 Varje högskoleregion hade en datacentral och Stockholms datacentral QZ var stockholmsregionens
datacentral.
38 Oden var ett DECsystem-10 på Stockholms datacentral QZ.
39 ”XYZZ” var ett ord som kunde teleportera spelaren i Adventure mellan två platser. Adventure gjorde
ordet välkänt och det har sedan kommit att användas som ett magiskt ord och kommando i flera andra
program och spel.
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allmänhet bestod av två ord, ett verb och ett objekt, till exempel, ”say XYZZY”, och då
fick man svaret bara, ”nothing happens”.

Olle Johansson: Det [svaret] fick man hela tiden. Det här var ju så skönt för att man satt
hela nätterna och körde slut på det här utbildningskontot och man byggde upp den här
världen i huvudet. Jag kommer fortfarande ihåg det här exemplet av att man kom in i en
stor sal, där låg en drake som hade eld sprutande. Han låg på en matta och det handlade
om att få värdesaker, och man gick runt hela programmet och hittade svärd och man
hittade alla möjliga vapen och försökte ha ihjäl draken. Det var nej, ”nothing happens”,
och till slut en kväll så blev man trött och så skrev man, ”kill dragon”, och då säger det
här programmet, ”with what, your bare hands?” och så tänker man, ”ja, ja, jag måste leta
vidare”. Så en kväll när man sett det här liksom, ”with what, your bare hands”, skriver
man, förbannad, ”Yes”, ”You just killed the dragon with your bare hands and got a gol-
den rug”, eller vad det var. Så den här typen av humor var med i spelet, man byggde upp
världen inuti huvudet istället för att få färdiga grafikbilder som de här Commodore grab-
barna höll på med sedan.

Kimmo Eriksson: Just det, så förutsättningarna här var ju helt enkelt att vi var då tre
personer. Vi som inte ville använda vår pappas konto, utan vår pappas gratiskonto då, vi
körde på kvällstid för då var det nämligen gratis att köra på stordatorn. Det kostade bara
på dagtid och då kunde vi antingen åka in till datasalen som fanns på KTH och den hade
precis öppnat då. Det var den första datorn, terminalerna som inte var skrivare utan man
faktiskt hade en skärm som syntes på. Hemma så hade vi bara en pappersmatande termi-
nal då, så det gick åt enorma mängder papper. Varje pappersrulle, de var ju verkligen guld
värda, de skrev man då på alla fyra tänkbara ledder.

Olle Johansson: Ja, det var Texas SilentWriter med ett sådant här akustiskt modem som
man ser i agentfilmer då. Sådana här gummiklockor som man tryckte ned telefonluren i.

Kimmo Eriksson: Och det var det inga 300 på, det var 110.

Olle Johansson: 110, men vissa kvällar kunde man trycka på den här knappen så man
gick upp i 300. Man kunde fortfarande läsa när texten kom in, det var ganska skönt.

Kimmo Eriksson: Och vi blev då programmerare. Åtminstone jag vet att det var den
här boken som var grunden, den hette ”What to do after you hit return”40. Den bestod av
ett uppslag i taget, beskrev ett roligt program, vad man kunde göra med det och sedan så
själva programkoden i BASIC.

Olle Johansson: Den fick uppleva en del, den där boken.

Kimmo Eriksson: Ja, precis. Det blev en lite kultbok, fantastisk grund då för oss som
blev BASIC-spelprogrammerare. Då hade vi naturligtvis var och en skrivit några spel
baserat på de här och sedan så kom vi på egna grejer. Så tänkte vi att det här skall vi
koppla ihop i en virtuell spelhall, jag hade till exempel gjort ett tripp trapp trullspel som
man aldrig förlorade för att den som började tripp trapp trull behöver aldrig förlora näm-
ligen. Klart det är ju inte så jätteroligt att spela i längden.

Olle Johansson: Kom ihåg, han var en ganska liten grabb då.

40 ”What you do after you hit return” eller “P.C.C.'s First Book of Computer Games” som den också hette
var den första dataspelsboken, skriven av Bob Albrecht 1975 och bublicerad av Hayden 1977.
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Kimmo Eriksson: Ja, så att då har vi då en massa spel, men av det här blev det ingenting
kvar sedan. Det var nämligen så att när vi väl hade skrivit de här och vi började koppla
ihop det med spelhallen så insåg vi att det riktigt roliga det var att gå runt bland de olika
spelen och att komma på någonting att göra just där, inte att sitta och spela spel, det tog
ju en massa tid. Så vi byggde upp, helt enkelt…

Olle Johansson: Det var ju program…

Kimmo Eriksson: … då, motsvarigheten, till Adventure.

Olle Johansson: Ja, det var en programutmaning först att göra en spelhall, man kunde
gå in i olika rum och spela olika spel med olika personer, men sedan växte det där med
mer och mer rum och till slut så försvann spelen.

Kimmo Eriksson: Ja. Så jag tänkte för en gångs skull visa lite kod här så att ni skall få en
känsla för vad det innebär för utmaning att skriva ett program i BASIC. Det här är min
spelautomat. Det här är enda spelet som blev kvar [av den virtuella spelhallen som ut-
vecklades till stugan].

02076 PRINT "Du är på stranden till en underjordisk sjö
bredvid en enorm spelautomat."

02077 PRINT "På den står det: 'DRA I SPAKEN OM DU HAR EN
FAUNSKO ATT SATSA'"

02078 GOSUB 20500

02079 IF FNL$(A$,3)<>"DRA" THEN 2089

02080 IF A(12)=1 THEN 2083

02081 PRINT "FUSKARE! Du har ingen faunsko!"

02082 GOTO 2087

02083 D=INT(RND*10)+1

02084 IF D>7 THEN 2094

02085 PRINT "Grattis ! Du vann en massa guldmynt."

Illustration: Kod från stugan.41

Olle Johansson: Nej, det finns en till spelautomat i stugan kan jag tala om, det finns två.

Kimmo Eriksson: Kanske.

Olle Johansson: Ja.

41 Källkoden till stugan finns tillgänglig fritt på internet,
http://www.mdh.se/ima/personal/ken05/stugan/STUGA.txt eller
http://microheaven.com/if/stuga/stuga.txt.
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Kimmo Eriksson: ”DRA I SPAKEN OM DU HAR EN FAUNSKO ATT SATSA”,
sedan står det ”GOSUB 20500”. I BASIC så var ju alla rader numrerade och det var det
det handlade om. Man skulle alltid hoppa till någon annan rad, ”GOSUB”, det var den
här riktigt fancy grejen som fanns. Man kunde hoppa till ett ställe och sedan så kunde
man komma tillbaka dit man hoppade ifrån med kommandot ”Return” så att samma
programkod kunde användas från olika ställen.

Olle Johansson: Objektorienterad programmering redan då alltså.

Kimmo Eriksson: Ja, det fanns alltså inga funktioner eller någonting, det fanns bara just
subrutiner. Ja, och den, just den GOSUB rutinen 20500 det är själva kommandotolken.
Vi kommer att återvända till den sedan. Efter man kört den så kan man i det här ”(A$,3)”
så fick det reda på vilket kommando som personen har skrivit. Har de då inte skrivit
”dra” så hoppar man någon annanstans, har han skrivit ”dra”, då kollar vi på nästa rad
[02080 i illustrationen ovan] och den är A(12)=1. De enda variablerna som fanns här var
en bokstav långa så att man kunde inte ha någonting som beskrev något utan vi var
tvungna att hålla reda på stora, långa listor vad olika variabler var för något.

Olle Johansson: Jag har ett kollegieblock vi hade som jag har haft i många år där vi lik-
som hade en sida per variabel i princip och förklarade den här och försökte korsreferera
var den användes och olika värden och så.

Kimmo Eriksson: För att det är ett stort jobb att bara hålla reda på variablerna faktiskt.

Kimmo Eriksson: Olle han blev ju dataentreprenör helt enkelt i data branschen och min
bror han blev professor i språkteknologi inom data och jag är professor i spelteori. Det
här är min första grej inom spelteori helt enkelt, den här satsen, ” D=INT(RND*10)+1”
[Rad 02083 I illustrationen ovan], det är satsen som ser till att sju gånger av tio kommer
man vinna helt enkelt.

Olle Johansson: Där fick Sverige en framgångsrik professor, ja.

Kimmo Eriksson: Då vinner man en massa guldmynt i det här fallet och det är det man
gör i textäventyr. Man löser gåtor och sedan så får man ut värdesaker på kuppen. I det
här fallet hade man en sko då kunde man satsa och hade man tur så fick man guldmynt
och den kunde man växla in sedan till poäng. I vårt spel så finns det kanske femtiotalet
sådana här saker att lösa. Det innebär ganska mycket så att vi började skriva i BASIC och
sedan så utvecklades det här till ett ganska stort program. Då sade min pappa som ju var
yrkesprogrammerare och hade varit med från hålkortstiden att det går inte att skriva det
här i BASIC, ingen kan skriva ett så stort program i BASIC och någonsin hoppas på att
få det att fungera. Det var ju en sporre för oss kan man väl säga.

Olle Johansson: Ja, något. Väldigt retsamt.

Kimmo Eriksson: Så att några datalogiska problem som vi mötte här nu då. Ett är ju
kommandotolkningen, hur gör man? En massa användare som vill skriva, de kommer på
saker, vi kan ju inte förutsäga vad de vill, vad de vill försöka göra i vårt program. Hur
löser man det? Det andra är mycket mera konkret problem, själva radnumreringen. Man
är tvungen att skriva rader i ordning och då så börjar man skriva till exempel på 20 000 så
började vi skriva en sak, sedan kanske man låtit det få 10 radnummer till nästa för att
man skall ha plats att stoppa in nya rader däremellan och sedan efter ett tag så kommer ju
nästa, på 22 000 kanske man vill lägga något annat block. Sedan efter ett tag så upptäckte
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man, blev lite trångt på ett visst ställe där man behövde bygga ut, till exempel, komman-
dotolken. Då fanns det ju ett sätt man kunde jobba på, nämligen REN, kommandot re-
number så kunde man få hela programmet utsmetat igen. Till exempel, var femte rad-
nummer skulle användas. Men, människan är ju byggd så att vi vill ju komma ihåg vissa
viktiga radnummer som 12 000, man vill ju inte att det helt plötsligt skall få radnummer
12 375 liksom, så att en del av allt spaghetti i den här koden är helt enkelt bara på grund
av att vi var tvungna att hoppa någonstans bara för att fortsätta programmet innan man
kom tillbaka till...

Olle Johansson: Ja, men då är det ju tur att vi hade Viggo, för att han kunde göra sådana
här saker, han tyckte det var kul, så han kunde flytta en hel sektion till ett helt annat rad-
nummer som han hade allokerat ledigt och sådana saker. Han var den som städade, eller
försökte i varje fall.

Kimmo Eriksson: Så en intressant sak bara. Vi visste ju ingenting om projektarbete i vår
grupp, men det utvecklades ju lite grand olika roller där. Jag var den lilla pajasen som
mest kom på med knäppa idéer. Olle var rätt driftig, som visionär, att det skulle hända
saker och ting. Viggo var helt enkelt fixare som verkligen såg till att saker och ting funge-
rade också.

Olle Johansson: Ja, och höll ordning på saker och ting och städade.

Kimmo Eriksson: Ja. Det skrevs en artikel om oss ganska nyligen, för ett år sedan eller
två, om det här spelet. Det är rätt kul att läsa i efterhand för de gör ned oss rätt kraftigt
som tre otroligt töntiga nördar som inte hade brytt sig ett dugg om själva innehållet i
spelet utan bara om det datalogiska. Det är faktiskt inte riktigt sant för vi brydde oss lite
grand om, vi gjorde helt enkelt ett spel som vi själva tyckte var kul, men det var ju så
självklart för oss så att vi liksom…

Olle Johansson: Ja, det var ju aldrig en målsättning att det här skulle bli en stor grej som
skulle säljas eller ha en marknad, men man skall komma ihåg att vi jobbade på en storda-
tor. Det var en fleranvändaremiljö, vi kunde sitta inloggade på tre terminaler och jobba.
Det var liksom inget större problem och det här var ju långt innan det vi idag kallar e-
post, men där kom ju också konferenssystem och annat så vi kunde interaktivt jobba
med användarna. Vi kunde till och med då logga och det här var ju då 1970-talet, vi kun-
de logga deras kommandon i realtid och i realtid ändra vårt program.

Olle Johansson: Vi behövde inte sitta med kassettband och kopiera alltså.

Kimmo Eriksson: Så att den här kommandotolkningen helt enkelt utvecklades från
början, hade varit väldigt rudimentär. De kommandon som var själva lösningen till spelet,
man skulle verkligen döda vakten till exempel, men så började folk skriva diverse andra
saker. Här kan vi se det, vi loggade helt enkelt vad de skrev, vissa personer blev arga och
skrev, ”helvete”, då såg vi det i loggen. Sedan nästa dag hade vi loggat, sagt in det här, om
de skriver helvete, då frågar den ”åt vilket håll är det?” [IF INSTR(A$,"HELVETE")>0
THEN PRINT "Åt vilket håll är det?" \ GOTO 12210]. Är det någon som skriver
”skit”, ja då, hoppar man till stället där det står ”ok,” och så [IF FNL$(A$,4)="SKIT"
THEN 12590].

Olle Johansson: Det var jättekul tyckte vi.
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Kimmo Eriksson: Ja visst, allt detta då kunde sedan diskuteras i det här konferenssy-
stemet KOM, så att det var ju någonting som Jacob Palme och Torgny Tholerus hade
skapat på QZ, ett forum där hundratalet användare i Stockholm kunde diskutera i, kan-
ske hundra olika mötesgrupper.42

Olle Johansson: Där måste vi erkänna Viggos och min kriminella sida för här om dagen
hittade jag faktiskt källkoden till KOM hemma när jag letade efter Stugangrejer. Vi dum-
pade ut hela källkoden till KOM för att lära oss hur man gjorde konferenssystem.

Kimmo Eriksson: Ja, just det. Där fanns det alltså, där fanns det bland annat då ett
möte helt och håller ägnat åt att diskutera Stugan. Där kunde vi se inte bara på loggarna
utan också i det här mötet att Sveriges yrkesmänniskor som hade den här Sveriges enda
stordator till sin hjälp, vad gjorde de på den? Ja, de satt mest och spelade ett spel skrivet
av tre stycken killar i yngre tonåren.

Olle Johansson: Och det här var ju något som de tjänade pengar på så att jag fick ett
konto av [Stockholms datacentral] QZ när de började jobba, alltså släppa det här spelet
till andra. En gång per år så kom Jakob Palme43 till mig och sade att ”vi måste tyvärr
stänga det här kontot eftersom det är gratis och så här”. ”Bra, då stänger vi Stugan” [sva-
rade jag] och då hörde jag inte av honom på ett år till. För det innebar en del intäkter för
dem också.

42 Inspirerade av Murray Turoff hade Jacob Palme, Torgny Tholerus och Tomas Ohlin skapat ett forum
som var kopplat till ARPANET i USA. Ur detta forum växte sedan konferenssystemet KOM fram.
43 Jacob Palme (f. 1941) var forskare vid FOA 1964–72, därefter vid Stockholms datacentral QZ, och sedan
1984 professor i datavetenskap vid KTH och Stockholms universitet.
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08804 PRINT "Här sitter björnen Fozzi och frågar:"

08806 W$(6)=FNI$("Vad heter du ?") \ GOTO 8810

08808 PRINT "Björnen Fozzi skyndar förbi dej."

08810 REM PLATS FÖR SIGNATUR

08830 PRINT "Någon säjer: Här är THE MUPPET SHOW med kväl-
lens gäst-"

08831 PRINT "artist: ";W$(6)

08833 PRINT "Ridån går upp och du är på en scen tillsammans
med"

08834 PRINT "grodan Kermit. Dockpubliken applåderar."

Illustration: Kod från stugan.

Kimmo Eriksson: Just det. Så det här blev attraktivt då. Exempel på vad vi hade som
inte Adventure hade ursprungligen, det var nutidsreferenser. Adventure var ett rent fan-
tasyspel, men vi hade exempel ett avsnitt med mupparna [illustration ovan]. ”Här sitter
björnen Fozzi och frågar ’vad heter du?’”, då kan man skriva det, ”Erik” till exempel för
att ta en känd person. Då säger någon ”Här är the muppet show med kvällens gästartist,
Erik” och sedan så finns det ett helt scenario som utspelar sig där, där man antingen får
dra vitsar eller, eller vad är det man gör annars. Sedan så får de här gubbarna skratta då åt
något sådant.

Olle Johansson: Ja, det är ju roligt, för den där episoden var vi av upphovsrättliga skäl
tvungna att ta bort ur den kommersiella versionen, men jag tror det var det enda vi tog
bort.

Kimmo Eriksson: Överlag så figurerar två personer rätt ofta [i Stugan], det är Kimmo
och det är jag då, och så Thorvald som är på något sätt Olles pseudonym. Hade man
kommit tillräckligt långt i spelet, det här var ju väldigt många moment att lösa, så att så
vitt vi vet är det högst en handfull personer som någonsin har klarat av hela spelet. Det
näst sista som händer det är att man möter den här scenen, att stugrådet sitter och har
möte och så säger Thorvald att ”jag och många med mig anser stugforskarnas kvalité
genomgående har försämrats” och jag svarar ”jag håller med, titta bara på den som kom
in nu, föreslår att vi fortsätter vårt sammanträde i skattkammaren”. ”Hela församlingen
reser sig och ger sig iväg”. Här kan man se att det här är skriver i en för det första, fräck
självironisk stil, för det andra med en väldigt konsekvent korrekt grammatik men speciellt
stavning. Genomgående så stavade vi sig med sej, och dem med dom och så vidare, för
att min bror var väldigt språkintresserad purist med väldigt specifika idéer för hur man
skulle stava.
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13222 PRINT "Du har kommit in i matrummet. Här har Stugrå-
det sammanträde."

13223 PRINT "Just nu pratar ordföranden, Thorvald:"

13224 GOSUB 700

13225 PRINT " - Vi har samlats till detta krismöte för att
diskutera den"

13226 PRINT " allvarliga frågan om stugforskarnas kvali-
tet. Jag, och många"

13227 PRINT " med mej, anser att stugforskarnas kvalitet
genomgående har"

13228 PRINT " försämrats."

13229 PRINT "Kimmo:"

13230 PRINT " - Jag håller med dej. Titta bara på den som
kom in nu! Jag"

13231 PRINT " föreslår att vi fortsätter vårt sammanträde
i skattkammaren."

13232 PRINT \ PRINT "Hela församlingen reser sej och ger
sej iväg."

Illustration: Kod från stugan.

Olle Johansson: Ja, men det roliga med det där det var ju också att i den här konferen-
sen om stugan som fanns i systemet så kom det mer och mer inlägg där man avslöjade
lite för mycket tyckte vi. Alltså, de berättade att ”Jag har hittat det här och jag får det inte
att fungera är det en bug eller en feature?”. När det blivit för många sådana inlägg så lade
vi in en liten figur vid sjön (det ingår en sjö i stugan) som springer ut ur buskarna och
skriker ”Hjälp! jag vet inte om jag är en bug eller en feature”, och så springer han rakt
ned i sjön och drunknar [simmar bort]. Sedan så var det slut med den diskussionen då.
Det var liksom en sådan här respons i programmet till något som hände i konferenssy-
stemet och den konferensdiskussionen den finns sökbar, det går att hitta nu på nätet.
Viggo hittade den för något år sedan, det finns arkiv.

20352 PRINT "Plötsligt hoppar ett konstigt, blått litet
djur fram"

20354 PRINT "ur skogen och ropar:"

20356 PRINT " - Hjälp! Jag vet inte om jag är en bug eller
en feature!"

20358 PRINT "Det springer rätt ut i sjön och simmar bort."

Illustration: Kod från stugan.
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Kimmo Eriksson: Så att innehållet är i viss mening supertöntigt, men å andra sidan så är
det med dagens ögon sett. På den tiden så räckte det uppenbarligen för att få en massa
människor att sitta och spela det dagen i ända. Det var det som ledde till att Erik Fichte-
lius44 skrev en artikel om vårt, spel.

Olle Johansson: Ja, det roliga var att det här konferenssystemet började bli känt och de
sålde det som en kommersiell tjänst även utanför nördvärlden och programmerarvärlden.
Det var fler och fler människor där inne och Erik [Fichtelius] gav sig in som ung journa-
list och hittade då någonstans en referens till Stugan och fastnade. Han bestämde sig för
att göra en intervju som han publicerade då i Linjeflygs dåvarande tidning Upp&Ner
[1985]. Den såg ut så här [visar artikeln], ”nu kommer det svenska äventyrsspelet”, på ett
par sidor och det här är ett särtryck som gjordes för programmet då sedan när det kom.
Det här var det som gjorde att Jan Älmeby45, som då hade ett bolag som hette Scandina-
vian PC Systems, hittade oss. Hela intervjun är gjord via e-post i konferenssystemet, han
[Erik Fichtelius] ringde aldrig oss alltså, utan det är en e-postintervju. Det är förmodligen
en av de första.

Kimmo Eriksson: Precis, 1984 är den gjord, själva intervjun.

[Intervjun publicerades först i Linjeflygs Upp&Ner 1985 och trycktes sedan igen i
Upp&Ner nr 2 1986]

Kimmo Eriksson: Just det, så fick vi uppdraget att skriva ett program och då tänkte jag
att för de sanna entusiasterna här att ni kan få se hur det såg ut.

Olle Johansson: PC-version fick alltså multimedia, bild och ljud.

[Speldemonstration]

44 Erik Fichtelius (f. 1949) är journalist.
45 Jan Älmeby (f. 1936) grundade 1984 Scandinavian PC System i Växjö tillsammans med Dahlberg. Nume-
ra heter företaget Visma Spcs.
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Bild: Spelet Stugan för PC tillvänster (släppt 1986) och en utskrift med den kompletta koden för stugan.
Foto av Mirko Ernkvist från utställningen Spela Roll, IT-ceum i Linköping (2007-12-06).

Kimmo Eriksson: Då kan du få säga lite om de kommersiella aspekterna tänkte jag.

Olle Johansson: Ja, jag hade ju då jobbat lite grand med bokförläggeri och så, så att vi
gjorde ett avtal med [Scandinavian] PC Systems. Vi kom då från stordatorvärlden och jag
hade i och för sig pysslat både med Commodore 64 och Pet46, men det var mer som an-
vändare än utvecklare. Vi höll fortfarande på med Stugan på stordator och då gick den på
nästan alla universitet i Sverige i olika versioner. Vi förhandlade till oss att de skulle förse
oss med dator. Problemet vi hade var att programmet var för stort för den BASIC som
fanns för PC så att de fick uppdraget att hitta en BASIC och vi avverkade ett par stycken
innan vi hittade någon som överhuvudtaget kunde kompilera så stort BASIC program
för det, det fanns liksom inte i världen. Så vi fick en PC av [Scandinavian] PC Systems
och fem kronor per sålt program, två kronor för de utländska versionerna. Det inklude-
rade då egenavgifter och annat, 30 000 i förbetald royalty på förlagssätt. Faktum är att
Stugan kom ut i en sådan här [PC] version då i Sverige och sedan också översattes till
engelska och norska, men det vart inte mycket [sålt]. Förutom de här första pengarna så
fick vi förmodligen 500 kronor någon gång då och då. Jag vet att vi gick ut och åt middag
på restaurang och så var de pengarna slut. Så det var inga stora pengar. Men av mängden
människor jag genom min karriär sedan har hört spelat det här så borde vi egentligen, om
det inte fanns sådana där illegala typer, ha tjänat mycket mer för det fanns på varenda PC
i hela Sverige…

46 Pet 2001 (Personal Electronic Transactor) var Commodores första dator, introducerad 1977.
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Kimmo Eriksson: Jag har ju gjort en rätt hyfsad karriär sedan som professor och sådant,
men det är utan vidare så att de enda gångerna som någon verkligen har varit en fanati-
ker, det är när de har fått reda på att jag är stugans författare. På något vis är det man
gjorde när man var tio år det som kommer att följa med hela livet, som blev det betydel-
sefulla.

Olle Johansson: Ja, och jag fick mail för tre år sedan av en kille som varje jul hade sam-
lats i familjen och spelat Stugan och det hade de gjort i 20 år. Nu ville han veta om det
gick att lösa, om de skulle fortsätta med det här i 20 år till. Men vi fortsatte, vi vart lite
hungriga och gick över till andra programmeringsspråk. Det här är ett ganska okänt pro-
gram för det såldes inte alls, men vi gjorde faktiskt en Trivial Pursuit som såldes av Pagi-
na Förlag sedan för PC. Även där pysslade vi med komprimering, att få in en vansinnig
massa frågor som våra polare hade fått skriva utan ersättning på en diskett. Det var inte
helt lätt.

Mirko Ernkvist: Ja, jag får tacka så mycket. Eftersom tiden rinner iväg snabbt och vi
måste hålla schemat så får jag be att Bo Jangeborg börjar nu och så får vi ta frågor kring
stugan på slutet.

Bo Jangeborg:47 Jag har väl lite samma bakgrund som en del andra här, jag började min
bana med datorer 1979–1980 med lite ABC 80 som de hade på skolan. Hittade den här
maskinen och upptäckte att den kan man ju faktiskt skriva BASIC på och så kunde man
göra ett litet monster som gick över skärmen fram och tillbaka. Det var väl ungefär så
långt jag kom med programmeringen just då, men jag blev tillräckligt sugen för att känna
att det här skulle man ju prova längre fram. 1983 någon gång tror jag [april 1982] så släp-
per man i England en liten maskin som heter ZX Spectrum som är uppföljaren till ZX80
och ZX81 som har kommit tidigare [1980, 1981]. Den började bli en maskin som man
faktiskt kunde börja göra grejer med, Den var ju samtida med VIC 64:an [Commodore
64], 64:an var väl en mer kapabel maskin på sätt och vis som hade bättre grafik och lite
bättre ljud, men Spectrum hade istället en snabbare processor. Det kändes som att den
skulle man nog kunna göra någonting med. Jag hade dessutom en hel del kompisar i Gö-
teborg som hade börjat använda de här då. Vi var ett gäng som köpte in maskiner ifrån
England direkt och så satte vi igång med att programmera på de här. Det var BASIC som
ni såg här tidigare. Ganska snabbt så kom man fram till att minnet på 48 kb, när man
fyller det med BASIC så tar det slut ganska snabbt. Man får jobba ordentligt om man
skall få in någonting där. Då var det en kompis som visade upp någonting för mig. Tidi-
gare så hade jag sett då, med de engelska speltidningarna då så följde det med spelpro-
gram. Det var liksom en hög med siffror bara i princip då och så skulle man mata in alla
de här siffrorna och så fick man ett fungerande program. Då matade man helt enkelt in
maskinkod i minnet på, på datorn och så kunde man köra det sedan. Då insåg jag det att
de här små kommandona som skrevs in där, det var något speciellt med det för det gick
något grymt snabbt. Det var en kompis till mig, han visade också då att det fanns ett litet
kommando som hette LD i assembler. Det är en blockkopieringsfunktion, den kan kopi-
era massor med information från ett ställe till ett annat. Det jag i BASIC hade då för att
kunna skriva till skärmen då, man skulle bara skriva lite små punkter och grejer till skär-
men så hade man en liten loop som gick igenom och så skrev den till skärmen. Så prova-
de jag det här lilla LD assembler kommandot och då startade den här lilla funktionen och

47 Bo Jangeborg, (f. 1962). Själv lärd programmerare. Egen företagare sedan 1984 med företaget Softwave i
Göteborg. Har jobbat med utveckling av spel på Sinclair Spectrum under 80-talet, utvecklade bl.a. spelet
Fairlight (1985) utgivet av the Edge och ritprogrammet the Artist. Därefter programmering av affärssystem
för bl.a Hogia, Visma och Softone. Jobbar f.n. med ett eget spelprojekt.
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så var det klart. Det var nästan magiskt. Då insåg jag att maskinkod, det är grejer det. Så
sedan så fortsatte jag bara skriva maskinkod från den stunden. Det första som jag började
utveckla då det var ett litet ritprogram, så att det började helt enkelt med att jag kunde
styra en liten punkt på skärmen, kunde flytta den, och sedan kunde jag se till att det blev
kvar punkter. Från det här började det sedan då växa ett helt litet grafikbibliotek då med
rita linjer, rita cirklar, fylla i saker och ting. Jag gjorde en rutin för att fylla i ett irreguljärt
område med bild från någonting annat och sådana här saker. Mycket, sådana här grund-
läggande grafiska funktioner som man behöver i ett ritprogram. Jag gjorde även till det
här ett litet komprimerat grafikspråk som jag kallade för GRAX. Det var en mängd med
småkommandon kopplade till den här grafikmotorn som jag hade skrivit för det här rit-
programmet. Så att jag kunde då, jämföra det med post script och den här typen av vari-
anterna helt enkelt. En kedja med grafikkommandon för att rita ihop saker och ting, och
det användes i viss mån till de små, kassettspel som kom ut i Sverige där man hade gra-
fikäventyr. Typ det här Stugan fast då hade man en kommandotolk i botten och sedan så
ovanför den så visade man då upp en bild då och den bilden. För att det skulle få plats i
minnet överhuvudtaget då så bestod den av ett antal ritkommandon som man beskriver
det här lilla programspråket. Då blev det kompakt, då var det inte frågan om någon kom-
primeringstid eller något sådant där. Eftersom allt var beskrivet så var det några rader
kod som kunde ge en hel fin liten bild då. Så man fick in ganska mycket i de här pro-
grammen då. En kompis till mig som numera är journalist på en av de stora datatidning-
arna här i Sverige [Bo Leuf] han gjorde ett litet program som heter Gize, ett litet pyra-
midutforskningsspel.48 Där följde den här lilla grafikmotorn med också då så man kunde
visa upp bilderna. Det här publicerades också i några sådana svenska kassettidningar.
Kring 1983–1984 så fanns det tidningar som man köpte som i princip bara bestod utav
en kartongbit med en kassett på och sedan så kanske var det några sidor med text också.
Så kunde man ladda in de här kassetterna och så fick man några små roliga program och
där var jag publicerad första gången då. Jag utvecklade det här ritprogrammet vidare. Det
fick så småningom namnet ”the Artist”. Jag bestämde mig för att det här, det här börjar
bli riktigt bra, nu skall jag försöka sälja det här. Så jag packade ihop en liten resväska och
så åkte jag över till England på en vecka. Tänkte att nu skall jag försöka leta reda på nå-
gon publicist som kan ta och sälja det här åt mig då, för England var den stora markna-
den för allting som hette ZX Spectrum på den tiden. Marknaden i Sverige var ganska
liten då, jag försökte inte ens få tag på några publicister här. Då var det ett företag [i Eng-
land] som nappade [the Edge], de tyckte det här verkar ju trevligt. Så jag fortsatte och
gjorde färdigt den här versionen. Ett halvår senare så åkte jag över igen för att lämna
över den slutgiltiga versionen då som skall publiceras. Medan jag är där så ser jag hur de
[the Edge] håller på med ett annat program. Nyligen, innan det här då så har det kommit
ut på marknaden i England ett, 3-D spel. Det fanns ett företag som hette Ultimate Play
the Game49, de hade gjort små 3-D figurer i symetrisk 3-D så att det är lite fusk 3-D.
Grundidén är i alla fall att man har en projektion utav 3-D så i praktiken så har man ing-
en förskjutning utav synbegreppet egentligen utan alla saker är egentligen lika stora. Tack
vare att vinkeln som man tittar på det är uppifrån ena hörnet i rummet så är kameraögat
nästan lika nära allting i rummet. Det gör att man kan ha samma storlek på sakerna och
det ser ändå ganska vettigt ut. Det var ganska vanlig teknik i mitten på 80-talet, men just
då när det här kom ut då var det alldeles nytt att man gjorde det på Spectrum. Den här

48 Gize var ett äventyrsspel på Engelska som Bo Leuf utvecklade omkring år 1983, spelet gavs ut av Xcel-
lent Software. Förutom ”Stugan” som var det första svenska textäventyret så fanns det ett antal svenska
utvecklare som gav ut textäventyr på hemdatorer under 1980-talet. En lista på svenskar som utvecklat
svenska respektive engelska äventyrsspel finns på: http://www.lysator.liu.se/sak/svenska.html respektive
http://www.lysator.liu.se/sak/svenska.html.
49 Ultimate Play the Game var en spelutvecklare som bildats 1982 av Tim och Chris Stamper. Spelföretaget
utvecklades sedan till Rare som såldes till Microsoft för 377 MUSD år 2002.
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firman som jag var hos då, de försökte göra samma sak på en Spectrum och de fick inte
till det. Bilden flimrade något hysteriskt och de visste inte hur man skulle göra. Jag såg
det här, klurade på om min lilla spritemotor [GRAX]50 som jag har byggt för lite andra
program [the Artist], den kanske man skulle göra något sådant med. Hade en idé på hur
man skulle göra det där då, så över natten så gick jag till hotellet och satte mig med min
lilla Spectrum och så knackade ihop ett litet demo på hur man skulle lösa det här tekniskt.
Det här hade de jobbat med i ett par månader då och försökt knäcka det här då. När jag
kommer tillbaka på morgonen efter och så visar jag upp det här då så tyckte de att jag
skulle göra ett spel åt dem. Det spelet det blev ett spel som då hette Fairlight. Jag kände
inte till i det läget att det fanns en synthesizer som också hade det här namnet51 utan det
var ett namn som vi plockade upp bara och sedan så råkade det bli det.

Bild: Screenshot från spelet Fairlight utvecklat av Bo Jangeborg (1985), utgivet av the Edge.

Jag stannade kvar i England i sju månader istället för den här veckan som jag hade tänkt
mig först då. Skrev kontrakt med dem och bodde i England, hemma hos chefen för det
här lilla bolaget. Ja, det var ganska ganska bra. Jag satt och kodade där, varje morgon så
åkte man tunnelbanan till Covent Garden mitt inne i staden och satte sig och kodade.
Redan på den tiden då så var man inte helt ensam. För att få fram den här produkten så
hyrde de in en kille, som hette Jack Wilkes som hjälpte till med grafiken. Jag gjorde en del
utav grafiken själv och en del utav det bästa grafiken tycker jag gjorde den här killen då.
Dessutom så köpte vi in en liten musikslinga som en extern firma hade gjort, var ett litet
tekniskt bravurnummer som de hade som klarade av att spela upp musik i flera toner
vilket egentligen inte skulle gå på en Spectrum. Den var väldigt enkel, det var väl egentli-
gen bara ”bip, bip, bip” som den klarade av, den hade inte någon liten inbyggd synthesi-
zer som Commodore 64:n hade då. Ljudet på den var så pass basic också så man hade

50 Spritegrafik var vanligt under 1980-talet, men de flesta hemdatorerna under denna tid saknade stöd för
spritegrafik i själva hårdvaran. Innan ”äkta” 3D grafik slog igenom på slutet av 90-talet användes olika
former av sprite produktionsmetoder för att imitera en 3D känsla.
51 Fairlight CMI (Computer Music Instrument) var en av de första digitala samplingssynthesizerna, introdu-
cerad 1978.
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normalt sett inte något ljud medan man spelade utan det var lite intromusik… Spelut-
vecklingen då, det var ju ganska tufft att få någonting att hända på maskinen. Till att bör-
ja med för att starta maskinen så satte man på den naturligtvis, men sedan (när jag börja-
de precis i alla fall) då var det fortfarande kassettspelare som gällde så först skulle jag
ladda in assemblern och det tog sin lilla tid att ladda in den där. Sedan skulle man ladda in
sin egen källkod och lite andra sådana här grejer då för att överhuvudtaget klara av att
starta så det tog väl en 10 minuter bara att komma till startpunkten. Sedan hade man ett
assemblerprogram som i princip bara bestod utav en listning på de maskinkodskomman-
don man hade, det fanns alltså inte möjlighet att göra noteringar, sätta namn på variabler,
någonting sådant där som man kanske är van vid i BASIC till och med vid den tiden då.
Det var bara maskinkodskommandon rakt upp och ned, och sedan gällde det att hålla
huvudet då, var de olika bitarna låg och hur man skulle koppla ihop det där. Så småning-
om så kom det assemblerprogram som klarade av att hålla lite koder och kunde till och
med göra, debugging och lite sådana här avancerade saker. När jag började så var det bara
att köra och hoppas att det fungerade. Det gjorde det faktiskt för det mesta, jag hade väl
ett riktigt elakt fel som jag hade väldigt svårt att hitta, det upptäckte jag först två år senare
tror jag av en slump. Då visade det sig nämligen att, det fanns ett problem med Sinclair
Spectrum, ett hårdvaruproblem, att den inte tolkade av en interruptsignal som kom in på
korrekt sätt och då kunde det under vissa förutsättningar sättas en flagga som gick fel och
då kraschade hela systemet. Sådant där, det gick ju bara liksom inte att avkoda, det fanns
inte några verktyg för att hitta den här typen utav fel heller. Det är lite annorlunda värld
mot idag då man kan spåra väldigt, väldigt mycket…En liten kul anekdot, när jag satte
igång och började utveckla det här ritprogrammet lite mer på allvar då så jobbade jag
samtidigt på löpande bandet på Volvo. Förmannen, han tyckte inte om att jag försökte
läsa och koda lite grand medan jag jobbade där. Då jobbade man upp sig på bandet, man
gick ifrån sin egen station där och så gick man några stationer upp och gjorde de grejerna
man skulle göra lite för tidigt då och sedan kunde man sitta en 10 minuter och göra något
annat under tiden då. Jag skötte mitt jobb, inte var det något fel på det då, men förman-
nen tyckte inte om det där för att ovanför mig gick det då en läktare där de lite högre
cheferna inne på Volvo råkade gå förbi ibland emellanåt. Det såg ju inte bra ut då om det
var folk som satt och skrev och grejade och liksom inte stod på banan och jobbade då. Så
han skällde ut mig efter noter då och då sade jag, ”ja, då säger jag upp mig”. Så gjorde
man bara inte, bara säga upp sig så där bara för att man hade gjort fel så där. Jag tyckte
inte att jag hade gjort något fel och jag hade redan då bestämt mig för att nu skulle jag bli
programmerare på riktigt. Så sedan körde jag helt och hållet med det här [programme-
ringen]… Efter det att det här spelet hade blivit producerat och utgivet, jag har någon
plansch på hur det såg ut, affischen. Den såg ut så här.

[visar plansch över spelet].


