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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 Teaml17. Other
Swedish game development projects discussed such as “Space
Action”, “Time Zero” and “Backpacker” had Swedish com-
panies as publishers.






Forord

Vittnesseminariet ”Svensk dataspelshistoria, 1960-1995” dgde rum vid Tekniska museet i
Stockholm den 12 december 2007, arrangerat inom ramen for dokumentationsprojektet
”Fran matematikmaskin till IT” som &r ett samarbete mellan Avdelningen for teknik- och
vetenskapshistoria vid KTH, Dataféreningen i Sverige och Tekniska museet. Det spela-
des in med ljud och bild och transkriberades darefter. I samrad med seminariedeltagarna
har Mirko Ernkvist, forskare vid ekonomisk historiska institutionen vid Géteborgs Uni-
versitet, redigerat transkriptet. Peter Blom har hjalpt till som bitrédande moderator och
artefakter insamlade for utstdliningen ”Spela roll” har bidragit till det bildmaterial som
finns i publikationen. De redaktionella ingreppen har varit varsamma och har skett i syfte
att oka tydlighet och l&sbarhet. Vissa strykningar har gjorts. Eventuella kvarvarande fel ar
redaktorens ansvar. Originalinspelningen finns tillganglig pa Tekniska museet i Stock-
holm. Dokumentationsprojektet ar finansierat med bidrag fran Riksbankens Jubileums-
fond och Stiftelsen Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond.

Deltagare: Mirko Ernkvist (moderator), Peter Blom (bitrddande moderator), Kimmo
Eriksson, Arne Fernlund, Stefan Gadnell, Bo Jangeborg, Olle Johansson, Hakan Sundell,
Goran Sundqvist och Andreas Tadic.






Svensk dataspelsutveckling, 1960—-1995

Mirko Ernkvist:' Jag far hélsa er alla valkomna till ett vittnesseminarium om svensk
dataspelshistoria fran 60-talet dndra fram till borjan av 90-talet. Det ar en del av projektet
fran matematikmaskin till IT som drivs av avdelningen for teknik- och vetenskapshistoria
vid Kungliga Tekniska hégskolan (KTH) i samarbete med Tekniska Museet och Dataf6-
reningen i Sverige. Det & som en del av att vi vill gora synligt den svenska IT historien
fran pionjarerna sjalva dar de far beratta om sina erfarenheter. Det hér skall da sedan
samlas for framtida forskare och allmanhet. Det &r ett unikt projekt, det forsta i sitt slag,
har i Sverige. Jag dr jatteglad att vi har det har projektet kring svensk dataspelshistoria
som tidigare inte har varit sa uppmarksammat, men jag kan ocksa se att det har ar en del i
ett storre sammanhang. Jag kom hem fran Stanford University dar jag varit i ett ar i som-
ras och dar har man precis pabdrjat ett statligt finansierat projekt dar man skall bevara
den amerikanska spelhistorien® Jag har ocksa varit Gver i Japan pa Ritsumeikan University
i Kyoto, den stad dar Nintendo ocksa har sitt hogkvarter och dar hade man ocksa ett
liknande projekt.* Sa darfor tycker jag att det ar just jatteroligt att vi i Sverige gar ett steg
annu langre: vi bevarar inte bara sjélva spelen och materialet runt omkring dem hdr utan
hér pa detta vittnesseminarium sa far vi ocksa ta del av berattelserna kring de som skapa-
de forutsattningarna for svensk spelutveckling. Forst skulle jag vilja tacka alla som har
stallt upp och kommit hit, alla deltagare, manga som jag vet av er har jobb pa andra sina
hall, och som har tagit den hér tiden for att vara med pa det har dokumentationsprojektet
utan nagon som helst ersittning. Ett stort tack till alla er. Darmed skulle jag vilja lamna
over ordet till Peter Du Rietz som kan fa séga nagra korta ord forst.

Peter Du Rietz:* Ja, jag hade mest tédnkt halsa vdlkommen hit till Tekniska Museet. Jag
heter Peter Du Rietz, jag &r intendent har. Det har vittnesseminariet hdr &r en del av ett
storre projekt som heter fran matematikmaskin till IT som vél egentligen dr mest fokuse-
rat pa perioden 1950 till 1980. Nu, vi utvidgar vi den har perioden lite grand for att kunna
fanga den har spannande historien ocksa. Vittnesseminarium ar en sadan har dokumenta-
tionsmetod som vi anvadnder oss av, andra metoder &r ju intervjuer, vi har dven samlat in
minnesberattelser dar vi har gatt ut med ett upprop i media och fatt in 240 berattelser
ungefdar om svensk datorhistoria sa det ar vi véldigt glada dver ocksa. Vi samlar aven in
arkivalier, bilder och foremal. Sa dr det ndgon som kénner att, de har en, en lada som
samlar damm hemma uppe pa vinden eller nagonting sa far ni garna kontakta oss, om det

1 Mirko Ernkvist (f. 1980) ar forskare pa handelshdgskolan i Géteborg, verksam inom omradena foretags-
och teknikhistoria med inriktning pa spelindustrin. Han kan nas pa 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
for att bevara digitala spel. Det &r en del av programmet “Preserving Creative America” (PCA). En av de
ledande forskarna for detta projekt ar Henry Lowood, Stanford University. Fér 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. Tillganglig pa:
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
for att bevara spel och spelhardvara i projektet "Game Archive Project” (GAP). For 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 pa tekniska museet och inom detta projekt dven projektle-
dare for insamling och forvaltning. Han &r forfattare till boken “Isolde av Singapore”, "Dammsugare-
Stadning och Electrolux” och 35 mer eller mindre mérkliga féremal i Tekniska museets samlingar”.



kan vara av intresse for det har projektet.® Aterigen, varmt valkomna och, nu ser jag
framemot ett trevligt seminarium, ok.

Mirko Ernkvist: Vi skall strax lata Peter Blom komma in med nagra ord, men jag skall
bara kort sdga nagra ord om formen for det har. Den forsta delen kommer att halla pa
fram till klockan halv fem, varefter vi tar en paus i en timme for lunch. Vi fortsétter se-
dan from till klockan sju. Vi kommer ha 20-25 minuter for varje person. Det skulle kun-
na fungera bra om ni [paneldeltagarna] skulle prata i en kvart, max 20 minuter och sedan
sldppa in for lite fragor. Sedan i slutet sa skall vi ocksa ha en liten allman fragestund da
publiken kan fa stélla sina fragor, lite mer allmanna fragor till panelen. Sa skall Peter
Blom hér, som har varit och arrangerat en utstallning om svensk spelhistoria séga ett par
ord.

Peter Blom:® Tack sa mycket. Ja, precis, jag ar ju inte har for att jag har utvecklat nagra
spel varken pa 1960-talet eller 1980-talet. I och for sig gjorde jag val nagra sma, fina text-
dventyr pa 80-talet, men de fortjanar inte riktigt att tas upp har. Jag ar hér for att under
min tid pd IT-ceum, Svenska Datamuseet sa, kom vi i kontakt med, om och om igen,
historier om hur spel hade anvénts for att lansera ny teknik. Forsta exemplet vi hittade
var ju sa klart Goran Sundqvist, jag skall inte férega hans historia hér sa jag sager inte mer
om det. Sedan ldngre fram andra exempel, frdn Luxor’ till exempel ABC 80 och innan
dess deras Video Entertainment System® som man tog in. En TV-tillverkare som plotsligt
bestamde sig for att ta in ett spel, valdigt intressanta historier. Sa vi [IT-ceum] bestamde
oss for att titta lite mer pa det och starta ett projekt som hette Spela Roll. | det projektet
sa har vl vi nu kan sdga totalt ett och ett halvt &r, men som mest intensivt i ett ar, jobbat
med att samla in information om den svenska spelhistorien, dels forsokt hitta de forsta
spelen och hitta beréttelserna kring dem. Vi har pratat, framfor allt med min kollega
Thomas Clifford som har varit i kontakt med ganska manga utav er har och samlat in
berattelser, underbart material. Vi har varit i kontakt med andra aktorer pa branschen och
forsokt fa fram nagon information. Hur sag det ut? Hur manga spel saldes egentligen
1987 i Sverige? Nar borjade debatten om vald i spel? Hur sdg den ut, vad ledde den till
for diskussioner pa Riksdagsniva och i tidningar? Nar borjade spel tas in pa kultursidan i
tidningarna, ar det sa illa att det fortfarande inte har gjorts eller hur var det? Utifran det
materialet sa 6ppnade vi sedan en utstéllning i somras, i Linkdping som heter Spela Roll,
precis som projektet och den utstéallningen kommer ocksa nu till Tekniska Museet i janu-
ari [2008]. Arbetet med den hér researchen kommer vi ocksa ga vidare med nu och hop-
pas hitta medel att fortsatta och samla den till ndgon form utav publikation sé att det kan
skapa en textbas som visar att den svenska spelhistorien faktiskt inte borjade 1991 eller

5 For de som har arkivmaterial att bidra med, var vénlig och kontakta intendent Peter Du Rietz, Tekniska
museet, Box 27842, 115 93 Stockholm. Han kan &ven kontaktas pa peter.durietz@tekniskamuseet.se eller
+46 8 450 56 65.

6 Peter Blom, forskare och producent bakom spelutstéliningen ”Spela Roll”, en utstéallning om svensk spel-
historia som visades pa IT-ceum i Linkdping under 2007 och darefter pa Tekniska Museet i Stockholm och
pé Teknikens hus i Luled under 2008.

7 Luxor AB i Motala lanserade 1978 den svenska datorn ABC 80 i samarbete med Scandia Metric och Da-
taindustrier i Taby AB (Diab).

8 Amerikanska Fairchild Semiconductor lanserade 1976 “Fairchild Channel F”, &ven kallad Video Enter-
tainment System (VES). Luxor AB sldppte en licensierad version av konsolen ”Luxor Video Entertainment
System”. Fairchild Channel F var den forsta programmerbara spelkonsolen, vilket méjliggjorde utbytbara
spel (tidigare hade enbart varit méjligt att spela de spel som redan ingick i sjélva konsolen, vilket oftast var
Pong spel). Detta gjorde det sedan méjligt ocksa for andra foretag an sjalva konsoltillverkarna att tillverka
spel vilket gjorde att en marknad for oberoende spelutvecklare skapades. Amerikanska Activision som
grundades 1979 brukar betecknas som pionjaren inom oberoende spelutveckling. De svenska spelutveck-
larna i detta vittnesseminarium tillhérde denna grupp av oberoende spelutvecklare.



annu senare utan att det finns valdigt manga jatteintressanta [tidigare] satsningar. Vart
den har industrin egentligen kom ifran &r ju den stora fragan som inte riktigt ar besvarad
tidigare. Jag &r har och skall val forsoka stalla lite fragor och kommentarer under vagens
gang, framfor allt sa ser jag mycket framemot att hora era berattelser, det skall bli, en,
som du [Mirko Ernkvist] sade, en unik upplevelse.

Mirko Ernkvist: Tack, innan Arne borjar sa skall jag sédga att om ni i publiken staller
nagon fraga sa far jag be att ni sdger ert namn forst, eftersom det hér spelas in. Darmed
skulle jag vilja presentera forsta talaren for seminariet.

Arne Fernlund:® Tack s& mycket, ja, jag borjade lite smatt med datorer 1980, I6dde ihop
en ZX80" med en lodpenna och fick den till att fungera, men den hade inte riktig grafik
sa att den kunde jag inte gora nagra avancerade spel med, utan det blev lite enkel BASIC
programmering. S& smaningom kom VIC-20" som var en mer grafiskt inriktad hemdator
pa den tiden, kostade val ett par, tre tusen har jag for mig. Dar gjorde jag lite roliga spel,
med rorlig grafik och farg och annat. Jag har till och med for mig att jag gjorde nagra
[spel] som saldes lite kommersiellt av nagon mindre firma inom Sveriges grénser. 1983
kom Commodore 64" och pé den sé borjade jag programmera i maskinkod som ar det
allra simplaste, enklaste programspraket. Dar programmerar man med hexadecimala tal
mellan noll och 255 och kan astadkomma sa snabba saker som det nagonsin gar pa den
datorn. Jag har for mig att den hade en eller ett par megahertz processorhastighet [0,985
MHz for PAL versionen] och ett internminne pa 64 kilobyte. Det forsta spelet jag gjorde
i maskinkod, det kallade jag for ”Space Action” for det var relativt fartfyllt for sin tid. Jag
tror till och med vi har nagon mojlighet att visa, det &r inte sa avancerat med dagens matt
matt.

9 Arne Fernlund (f. 1963). Pébdrjade tvaarig teknisk linje 1979 men hoppade av efter ett ar for att agna sig
&t datorer pa egen hand. Borjade arbeta pa Ericsson Radio Systems 1980. Utvecklade 1983 spelet Space
Action, Sveriges forsta kommersiella dataspel. Arbetade sedan med videoproduktion fran 1986 och framat.
Filmade och redigerade sedan for TV fran 1987. Sedan mitten av 1990-talet driver Arne Fernlund ett eget
videoproduktionsbolag. P4 fritiden agnar han sig at att bygga sitt egenritade sexkantiga hus.

10 Sinclair ZX80, hemdator lanserad 1980 av engelska Sinclair Research. Det fanns tillgangligt bade som
fardig version och (vilket hénvisas till i texten) i form att ett kit som anvandarna sjélva fick satta samman.

11 Commodore VIC-20 lanserades 1981 av amerikanska Commaodore International (dven kénst som Com-
modore Business Machines (CBM)).

12 Commodore lanserades 1982 av amerikanska Commodore International.



‘Space Action, Commodore
(Arne Ferniund, 1983)

1983 kom datorn som hamnade i manga
svenska hem - Commodore 64. Redan
samma ar kndpade nittondringen Arne
Fernlund ihop rymdéventyret Space Action
Spelet hyllades tidningen Min Hemdator -
som ett av de basta till Commodore 64,

Arne Fernlund &r den forsta svensken att
skapa dataspel for den kommersiella mark-
naden. Space Action sélde i tiotusen exem-
plar, varav sjutusen i Italien.

HIGH 888869 SCORE @eees

Bild: Spelet "Space Action”, utvecklat av Arne Fernlund och utgivet av Handic Software. Foto av Mirko
Ernkvist fran utstallningen Spela Roll, 1T-ceum i Link6ping (2007-12-06).

[Arne Fernund demonstrerar spelet ”Space Action”]

Arne Fernlund: Har skall man da flyga med nagot rymdskepp, man har att valja pa att
anvanda sin skyddsskold, for att klara en traff pa ett par sekunder eller att skjuta ned det
som kommer i ens vag. Det som jag var speciellt man om det var att grafiken skulle rora
sig med 50 bilder i sekunden och ocksa att man skulle ha lite 3-D effekt pa bakgrunden,
att, bergen ror sig i en hastighet, stjarnorna bakom ror sig langsammare och sa vidare sa
att man far lite djupperspektiv.

[Slut, demonstration av ”Space Action”]

Arne Fernlund: Det som var lite kul med det hér spelet det var att det fick plats pa fyra
kilobyte, mer utrymme 4n sa tog jag inte i ansprak. Det ar ungefar en miljondel av vad ett
normalt spel idag anvander och da fick jag anvanda manga olika tricks for att det skulle fa
plats. Det var verkligen [viktigt] att optimera programkoden pa alla méjliga satt, bade pa
grund av hastighet och pa grund av minnesutrymme. Det hér spelet det saldes som car-
tridge, det var alltsa en liten elektronisk krets dar det lag fast och startade direkt nar man
startade datorn. Jag har for mig att det kostade 250 kr 1983 nar det kom ut pa markna-
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den. Det som vél var lite intressant med det [Space Action], det var vél hur jag arbetade
fran en nollkunskap och sa fick jag helt och hallet rakna ut sjalv hur man skulle anvanda
datorn som verktyg. Jag laste i princip inga bocker alls utan det jag hade var en pro-
grammerings referensmanual dar man kunde sla upp hur man styrde olika minnesplatser,
men det var extremt simpel kod. Jag fick ofta borjade programldsningen med ganska
mycket instruktioner, sedan fick jag skala ned och till slut sa hade jag en valdigt kort pro-
gramrad som skapade just det jag ville uppna. Det var kul, det var larorikt och jag larde
mig att de enklaste losningarna ar ofta de basta. Det var otroligt intressant pa det viset
och det ar vél det som jag sjalv tycker ar intressantast efter den tiden som programmera-
de att jag larde mig problemlGsning och optimering och att hitta det enkla i allting. Sedan
efter det sa gjorde jag ytterligare ett par spel som lanserades. Det som gor mig intressant i
sammanhanget &ar val att jag kanske var forst ut med ett spel som saldes i nagot storre
antal utanfor Sverige. Det [Space Action] lar ha salts en 7000 sadana har i Italien bland
annat och ytterligare nagra tusental av efterfljarna. Sedan trottnade jag mer eller mindre
pa att sitta vid en dator sa da varierade jag mig med att bli TV och videoproducent och
lite annat skoj istallet dar jag fick réra pa mig men samtidigt jobba med det grafiska kun-
nandet och tekniken som jag var véldigt intresserad av pa den tiden. S, det &r i korta
drag om mitt lilla inhopp i dataspelsbranschen. Har ni nagra fragor kring det.

Mirko Ernkvist: Jag skulle vilja fraga forst, kan du beratta om hur du kom i kontakt med
en forlaggare som gav ut det har spelet [Space Action].

Arne Fernlund: Ja, det var Handic Software har jag for mig de hette som, lanserade
Commodore 64 datorerna i Sverige, de kallades val, for VIC 64 pa den tiden ocksa. Nar
jag kontaktade dem sa var de genast jatteintresserade och eld och lagor 6ver den forsta
demon, sa jag slutforde det ganska snabbt. Det tog ungefar tre manader att utveckla det
hér fran ungefar noll kunskap. En liten kul grej i sasmmanhanget ocksa det ar att jag hade
vél lyckats ha etta i bade engelska och matte i skolan, sa det var lite kul att ta lite revansch
pa diverse larare som man inte tyckte man kom 6verens med. Men Handic Software i alla
fall, de lanserade det och salde inom Sverige och utomlands. Jag tror det kom anda bort
till Australien som mest.

Mirko Ernkvist: Har nu du nagon aning om hur det kommer sig att det var just i Italien
som det salde sa pass bra?

Arne Fernlund: Nej, det har jag ingen aning om, jag kan tanka mig att de hade nagon
liten offensiv kanske vid nagot tillfalle och det de salde i Italien, det var inte cartridgever-
sionen utan det var pa sadana har disketter, den dar flexibla varianten av det lite storre
formatet.

Martin Lindell: Ja, god dag, Martin Lindell, jobbar som informat6r pa branschférening-
en, dataspelsbranschen. Av nyfikenhet, hur sig affirsmodellen ut, fick du betalt efter
antal salda spel eller fick du en klumpsumma av Handic? Var det royalty eller hur sag
redovisningen ut?

Arne Fernlund: Jag jobbade rent pa royaltybasis, sa att for varje salt spel sa fick jag, om
det var sex eller sju procent av, deras forsaljningspriser har jag for mig. Det var bara ro-
yalty och ingenting annat. Totalt minns jag inte riktigt, det aret som de salde mest sa fick
jag kanske in 35 000 brutto eller nagonting i den stilen, sa det var inga stora summor mot
vad dagens spel omsétter.
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Mirko Ernkvist: Jag &r lite intresserad av omgivningens reaktioner, nar du, ndr du ut-
vecklade det hér spelet. Hur var reaktionerna?

Arne Fernlund: Det roligaste var val egentligen att jag alltid varit en sadan dar obotlig
optimist. Det var nagon slakting som fragade mig, "vad ar dina drommar, vad skulle du
helst vilja bli”, och sa svarade jag, ja, det skulle ju vara kul att vara dataspelsprogrammera-
re, lite mer professionellt sa hér. Jo men jag menar realistiskt” sade han, for att det var ju
liksom inget yrke pa den tiden utan jag var vél i princip den forsta som lyckades bli det [i
Sverige], dven om det var i ganska mattligt format.

Mirko Ernkvist: Var du verksam i nagon dataférening eller i nagon grupp vid den hér
tiden?

Arne Fernlund: Nej, ingenting faktiskt, jag var i princip helt sjadlv om det, hade kanske
nagra kompisar som var lite allmant dataintresserade men det var ingen som jag var med
och utvecklade nagonting med. Gjorde nagot BASIC spel nagra ar tidigare med nagon
kompis kanske, men i 6vrigt sa var jag helt sjalvstandig.

Per Stromback: Hej, Per Strombéck heter jag, jag ar kollega till Martin pa dataspelsbran-
schen. Arne, jag noterade en grej pa sjalva vinjettskarmen, att det stod by Arne Fern-
lund”. Sa uttrycker vi oss ganska séllan idag nér vi gor dataspel. Oftast sa har man bara
spelets titel eller kanske utvecklarens foretagsnamn eller nagot sadant dér. Jag tyckte det
var intressant med den skillnaden pa den tiden, vilket val leder till kanske ungefar tre fra-
gor. For det forsta var det helt sjlvklart att du skulle framtrdda med ditt namn som ska-
pare av det har och var det sé man gjorde pa den tiden? Den andra fragan blir, hur tycker
du din idé om spelet forhaller sig till din person nér du star som avsandare med ditt eget
namn? Den tredje fragan, finns det nagon skillnad idag mot hur det var dd, "in the good
old days™?

Arne Fernlund: Ja, det var inget medvetet jag gjorde tror jag utan jag tror att man bru-
kade gora sa pa den tiden darfor att kompisar som gjorde enkla dataspel gjorde likadant,
jag bara hakade pa ungefar. Det har jag inte tankt pa riktigt. 1dag skulle jag inte ha skrivit
ut det, utan idag &r jag mer en person som vill verka utan att synas och det har jag markt
ocksa nar jag har jobbat med TV att vissa kollegor blir sura om de inte far vara med i
eftertexten. Jag tycker att det ar ratt skont att slippa synas for mycket. Sa att, det har jag
inte tankt pa riktigt. Sedan hur det ser ut idag, det har jag faktiskt ingen koll pa alls.

Bo Jangeborg: Jag kan bara inflika, pa den tiden sa var det ju en person ofta som var
den som hade gjort alltihopa, och det &r klart, da blir det en annan instéllning om namnet
skall vara med eller inte, det blir ju liksom ett varumarke pa samma sitt, medan idag sa ar
det val kanske, ja, tio, tjugo programmerare kanske involverade i de hér projekten och
hur manga grafiker som helst och sa vidare.

Arne Fernlund: Jo men, det stammer nog. D4, da var det ett enmansjobb och da passa-
de det ratt bra att man skrev sitt namn ocksa.

Mirko Ernkvist: Det var ju valdigt mycket skrivet pa den dér tiden, i pressen, det var en
rad olika artiklar med unga personer, spelutvecklare, som hade blivit framgangsrika. Pa
80-talet, laste ni mycket av den hdr pressen, var ni inspirerade av den typen av artiklar?

Arne Fernlund: Jag kom val in sa pass tidigt i det sa att det hade val inte skrivits sa
mycket innan jag kom igang och kom ut med mitt. Sedan sa laste jag naturligtvis med
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stort intresse alla artiklar, eller notiser om mig sjélv och mitt eget spel. Det var valdigt
skoj nar man kunde ga till en vanlig kiosk och kopa kanske tre, fyra tidningar dar man
figurerade pa nagot vis. Var ju lite kul, pa den tiden var det valdigt roligt, och det var kul
ocksa att se recensioner dar man blev hojd till skyarna. Fast nér jag ser mitt spel idag sa
undrar jag hur det kunde ga till, de flesta mobiltelefoner har betydligt med avancerade
grejer. Men sedan foljde jag val utvecklingen lite grand i alla fall, men jag slukade inte allt,
direkt sd.

Bo Jangeborg: Jag kan séga, jag laste lite grand runt omkring. Det var ju lite, datatid-
ningar da men det var ju ocksa samma period, alltsa -83, -84 ungefar. Kommer ihag bland
annat det var nagon engelsk kille som hade slappt nagot litet spel som tydligen hade salt
valdsamt bra da, sa att han hade sa gott om pengar sa han akte taxi till jobbet varje dag.
Och sa dar da, men sedan vet jag ocksd, engelska foretag och sa vidare, de ar ganska bra
pa PR si att de hade en tendens att blasa upp personerna valdigt mycket ibland och
dverdriva hur mycket de egentligen tjanade. Sa man far ta det med en nypa salt, men
anda.

Sebastian Axelsson: Hej, Sebastian heter jag, kommer fran en sajt som heter Gameplay-
er.se, jag tankte kolla, i och med att, spelet salde ganska bra, det skrevs om det i tidningar,
fick du mycket fans? Fick du folk som skrev brev och ville att du skulle géra uppfdljare
pa spelet?

Arne Fernlund: Nej, det var en och annan som uppmarksammade det, horde av sig och
var lite allménintresserade. Sedan stotte jag pa lite folk, bland annat en, som jag blev lite
bekant med som hade gatt igenom hela programkoden och raknat ut hur jag hade I6st
olika saker och med valdigt stort intresse hade analyserat spelet och forsokte, utveckla det
pa lite olika satt. Jag har ocksa sett pa Internet idag sa figurerar det lite varianter pa mitt
spel dar de anvander samma grundgrafik och har gjort om farger och lite saker sa det ser
lite annorlunda ut och kallar det for nagot nytt, men samtidigt har kvar mitt namn sa jag
rakade trilla ver det. Men jag har inte direkt lart kanna folk pa det men det beror lite pa
att jag jobbade valdigt sjélv och jag brydde mig inte sa mycket pa den tiden utan det var
nog mer bara att jag ville se var mina egna granser gar och vad jag kunde hitta pa for na-
gonting.

Andreas Wallstrom: Hej Arne, Andreas Wallstrom heter jag, jobbar for C64.com som
bland annat arkiverar gamla 64-spel. Jag tankte hora med dig, nar var det senast du sag
nagonting som producerades pa 64:an och visste du att folk fortfarande haller pa idag.

Arne Fernlund: Jag har ju forstatt att det ar en hel del entusiaster kvar som garna kor
64-spel, helst original 64:an ocksa. En liten kul pryl som finns att kopa idag det ar ju en
joystick med en inbyggd 64 som innehaller ndgra populéra spel inbyggt i en liten enkel
enhet. Det dr lite kul, man I&r kunna bygga om den och koppla till bandstation och lik-
nande och kora den som en ny maskins, fast precis samma konfiguration. Sedan &r det
kul att se alla emulatorer. Jag kan idag ladda hem en emulator och hitta Space Action pa
natet och spela pa en alldeles ny dator.

Mirko Ernkvist: Vi tackar Arne Fernlund for hans berattelse och sa gar vi vidare till
Goran Sundqvist
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Goran Sundqvist:® Ja, Géran Sundqvist heter jag, foddes i Malung 1937. Hamnade sé&
smaningom i Orebro pa Hogre Tekniska Laroverket och gick ut 1958. Mitt forsta jobb
blev pa SAAB i Linkdping, elektronikavdelningen. Dar hade jag pa ansékningshandling-
arna skrivit att jag var intresserad utav fotografering och sadant och da hamnade jag nere
i kllaren och etsade tryckta kretsar. Forst, innan dess sa skulle jag rita dem ocksa. Det
var ju ratt roligt, ungefar som att jag foljde sadana labyrintspel som kan finnas i tidningar
ibland. Sedan akte jag in i lumpen ett ar. Kan sdga ocksa att det var valdigt mycket roligt
som hinde dér pa teknis [Hogre Tekniska Laroverket] i Orebro, men i matematik hade vi
en larare som piskade in vad man skulle kunna. Ingen, i alla fall inte jag, kunde begripa
vad han menade, sa det var inte mitt basta amne precis. Da nér jag kom tillbaka till SAAB
efter lumpen sa sade man att jag skulle bli programmerare utav en matematikmaskin som
det hette pa den tiden, eller elektronhjarna. Jag fick angest nar jag tankte pa det, men det
var ju inte sa farligt for det var ju inte mycket matematik utan det var mer logik som man
skulle behérska. De tryckta kretsarna jag var med om och tog fram da, ett ar tidigare, de
satt nu i en liten bordsdator, varldens forsta [transistorbaserade bordsdator], som de kal-
lade for D2 nér de skulle visa den for civilt folk. Sedan hette den SAAB:s automatiska
navigerings kalkylator (SANK) nar det kom flygofficerare dit och skulle titta pa den. For-
sta programmet jag fick gora det var egentligen bara att ga igenom instruktionslistan och
kolla mot facit att den raknade ratt. Sa dér stod den och troskade dag och natt och for
varje varv som den gick runt i slingan dar sa laddade den upp en kondensator som holl
ett rela och stannade nagon gang. Da blev det larm och da hade SAAB:s vakt som gick
runt om nétterna i uppgift att ringa mig och tala om att nu har den stannat. Det dér att
visa ett program som bara snurrar runt och det blinkar pa lampor det var val inte riktigt
vad de ville se, flygvapnets officerare nar de kom dit och skulle titta pa vad man kunde
g6ra med en dator i ett flygplan. Da fick jag i uppgift att gora ett program som gjorde en
testbana, som en kanonkul eller missil eller vad man skall kalla det for. SAAB hade en
stor datacentral, for flygberakningar, SARA hette den datorn®. Det var en kopia for
BESK®, en rérmaskin som tog upp en stor sal. Darifran fick jag da programrutiner for
hur man skulle rakna ut sinus och cosinus. Med hjalp utav det sa kunde jag l6sa en ekva-
tion dar som talade om att varje 6gonblick sa skulle den ga dér [i en specifik testbana].
Den har D2 den hade bade analoga ingdngar och analoga utgangar, analog digitalom-
vandlare for att ta in data och digitala analogomvandlare for att presentera det pa nagot
vis och da hade vi ett, oscilloskop dér. Ett vanligt oscilloskop som man istallet for en
tidsaxel kunde styra med en spanning pa som talade om vilken x-koordinat en prick skul-
le ha. Det var ju inte nagot vidare roligt att den pricken bara gick upp dér utan vi satte till
en till prick som man kunde kalla for mal. Néar den har kanonkulan da kom tillrackligt
nara sa skulle det bli en brisad, en explosion. Hur gér man det? Jag gjorde sa att jag gjor-
de en liten spiral men sa ritade lat jag den vinkeln nu ga mycket snabbare. Vi kan titta, det
ligger ett program nu som IT-ceum utvecklade, som man kan hdmta hem och kora i en

13 Goran Sundqvist (f. 1937). Ingenjorsexamen, Hogre Tekniska Laroverket i Orebro 1958. Militarutbild-
ning Signalskolan i Uppsala 1959-60. Anstalld vid SAAB Elektronikavd. Link6ping 1958-61, Skandinaviska
Elverk, Stockholm 1961-69. Dataavdelningen vid Skandinaviska Elverk ombildades till Kraftdata AB,
1969-92. Egen firma inriktad pd Datakommunikation och Webbdesign sedan 1992. Géran Sundqvist pion-
jarinsats inom svensk datorkonst finns dokumenterad i Gary Svensson (2000). Digitala Pionjarer; Dator-
konstens introduktion i Sverige.Stockholm: Carlsson.

14 D2 var en prototyp av en transistorbaserad dator byggd pa Datasaab i Link6ping 1960. Syftet med proto-
typen var att undersoka méjligheten for att bygga en transistorbaserad dator som kunde anvéndas i flygplan
och hjélpa till med navigationen. Datorn hette D2 i civilt bruk och SANK (SAAB:s Automatiska Navige-
ringskalkylator) for militart &ndamél.

15 SARA (Saabs RakneAutomat) var Saabs forsta binéra elektroniska dator, byggd 1957 som sin egen ver-
sion av den svenska datorn BESK.

16 BESK (Bindr Elektronisk SekvensKalkylator), utvecklad av matematikmaskinndmnden och fardigstalld
1953.
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