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Slutrapport: Svensk dataspelsutveckling, 1960-1995

Mitt arbete som forskningssekreterare inom dokumentationsprojektet ”Fran matematik-
maskin till I'T” med ansvar for svensk dataspelsutveckling 1960-1995 inleddes den 1 sep-
tember 2007 och avslutades den 25 juni 2008. Under den tiden genomférdes, redigerades
och publicerades ett vittnesseminarium som holls pa Tekniska museet 1 Stockholm den
12 december 2007. I det foljande ska jag beskriva inventeringen och urvalet av projektet,
planeringen och genomforandet av vittnesseminarierna, samt arbetet med redigering och
publicering av rapporten. Slutligen ska jag ge nagra uppslag for fortsatt forskning och

dokumentation.

Vittnesseminariet, som genomfordes den 12 december 2007 leddes av Mirko Ernkvist
som ocksd hade rollen som moderator. Peter Blom var bitridande moderator. I panelen
av svenska spelutvecklare ingick Kimmo Eriksson, Arne Fernlund, Stefan Gadnell, Bo
Jangeborg, Olle Johansson, Hakan Sundell, G6ran Sundqvist och Andreas Tadic. Vitt-

nesseminariet finns publicerat 1 rapporten “Svensk dataspelshistoria, 1960—1995.

Inventering och urval

Under den forsta perioden av svensk dataspelshistoria skedde utvecklingen frimst av
enskilda individer. Over tid 6kade dock komplexiteten och utvecklingskostnaderna sam-
tidigt som industrin struktur tog form. Detta ledde till att spelutvecklingen fran andra
halvan av 1980-talet och framat allt mer kom att bli projekt med en grupp av spelutveck-
lare iblandade. Da tidig svensk spelutvecklingshistoria varit en verksamhet utspridd 6ver
fler olika individer 6ver landet som 1 flera fall arbetade med olika plattformar (PDP, Co64,
VIC-20, Amiga, PC m.m.) sa har kartlaiggningen av svensk spelutveckling 1 sig varit rela-
tivt problematisk. Genom att ga igenom en del av de tidiga svenska hemdatortidskrifter-

na har en del av dessa svenska spelutvecklare kunnat identifieras. Forfattaren har ocksa



tidigare skrivit en rapport om spelutvecklingen 1 Goteborgsomradet och 1 detta arbete
identifierat nagra tidiga spelutvecklare. En betydande hjilp i kartliggningsarbetet har
skett genom spelutstéllningen ”Spela roll” dir Peter Blom har hjalpt till med kontaktin-

formation for flera spelutvecklare.

Da fokus for vittnesseminarierna ar anviandarna sjilva har jag valt att fokusera pa svenska
dataspelsutvecklare. Denna grupp innefattar bade svenskar som utvecklade spel for ett
svenskt foretag och svenskar som utvecklade spel for utlindska spelféretag. Denna fokus
har gjort att andra delar av virdekedjan och nirliggande industrier (forlaggare, distribu-
tion, marknadsféring, speltidskrifter) inte tagits med. Fokus har varit pa perioden fram till
1990-talets borjan. Malet har varit att ge en sd heltickande bild som mojligt av tidig
svensk spelutveckling fram till 1980-talets slut, f6r perioden frin 1990-talet och framat

ska kunna tackas kravs det minst ett seminarium till.

En majoritet av de som tillfrigades hade méjlighet att delta pa vittnesseminariet. Dock sa
var det ett par personer som hade férhinder och ytterligare nagra dir kontaktinformation
saknats. Dessa personer inkluderar nigon av de tre personer som grundade den svenska
spelutvecklaren Greve Graphics (samt spelens forliggare, American Action)' och utveck-
lingsarbetet av Nim som spelades did SMIL i lund invigdes 1956” samt Karl Hérnell som
utvecklade ett antal spel for de engelska spelforetagen Players Software och Interceptor
Software. For framtida studier av 1990-talet finns det ocksa ett stort antal spelutveck-
lingsforetag att studera som inte tagits med i detta seminarium, bl.a. DICE (Digital Illu-
sions CE), Atod, Unique Development Studios (UDS), Computer House och Daydre-
am.” For framtida forskning skulle ett vittnesseminarium fokuserat pa 1990-talet som

behandlar dessa foretag vara intressant.

Jag valde sjilv att vara moderator da min egen forskning kring datorspelhistorien var val

limpad till denna uppgift. Peter Blom tillfrigades att vara bittridande moderator da han

I Greve Graphics utvecklade en rad spel under 1980-talets andra halft, bl.a. ”Soldier One” (1986), ”Blood
n’ Guts” (1986), ”Captured” (1986), "The Supercan” (1986) och 71943 - One year after” (1987). Greve
Graphics inkluderade Bengt Caroli (programmering), Nils Hard (grafik) och Lars Hard (musik). Spelen
gavs ut av svenska American Action (Action Software) som leddes av Philip Diab.

2 Ecklesiastikminister Ivar Persson fick vid invigningen av SMIL i november 1956 spela ett parti Nim mot
datorn. De matematiska forutsittningarna for spelet (som bl.a. tidigare hade spelats pa Mark-datorerna 1
England) var kinda vid denna tid och spelet hade ingen r6rlig grafik. Om det gér att fa tag pa fler uppgifter
om utvecklingen av detta demonstrationsspel skulle det vara intressant (se Sandqvist, 2007:66 och Hallberg,
2007:171).

3 For en mer utforlig lista 6ver svenska spelutvecklare under 1990-talet och framat, se Sandqvist (2007:121-
1206).



hade betydande kunskaper om vissa av de spelutvecklingsprojekt som togs upp 1 semina-
riet genom det arbete han genomfort f6r utstillningen ”Spela roll” om svensk spelhisto-
ria. Eftersom paneldeltagarna inte arbetat med samma spelutvecklingsprojekt och 1
manga fall inte kinde varandra sedan innan valde jag att ge alla en maojlighet att redogora
for de olika spelutvecklingsprojekt de varit involverade i for att direfter Sppna upp for
fragor fran moderator och publik som var fokuserade pa de aktuella spelutvecklingspro-
jekten. Vid slutet av vittnesseminariet Sppnades det upp for fragor av mer allmaint slag till
deltagarna, ett uppligg dmnat att behalla fokus kring sjilva spelutvecklingsprojekten i sa

hog grad som mojligt.

Redigering och publicering

Vittnesseminariet spelades in med ljud. Direfter transkriberades inspelningen och jag
genomforde en varsam redigering av manuskriptet 1 syfte att géra det ldsbart och begrip-
ligt. Upprepningar, grammatiska fel och oavslutade resonemang rensades genomgaende
bort och korrigerades. Forkortningar skrevs ut for att underldtta forstaelse och lisbarhet.
I vissa fall har jag valt att ligga till enstaka meningar eller bisatser inom klamrar 1 texten
for att fortydliga eller géra resonemang fullstindiga. Lingre kommentarer och foérklaring-

ar har jag diremot fogat till manuskriptet som fotnoter.

Innan publicering skickades de redigerade manuskripten ut till seminariedeltagarna som
fick tillfalle att ldsa sina inlagg. Med undantag for ett mindre textstycke pd nagra rader
som togs bort efter papekande fran en av deltagarna gjordes inga dndringar av texten

efter detta utskick.*

Att skriva forklarande fotnoter till seminarierapporterna har utgjort en stor del av redige-
ringsarbetet. Eftersom spelutveckling ar ett tekniskt komplicerade dmne som dessutom
har en egen jargong har min tidigare forskning inom omradet varit virdefull. Deltagarna
har sjilva fatt utforma biografier efter mina instruktioner som jag sedan kortat ned. I ett
fall har jag inte fatt nagon biografi skickad till mig och jag har da sjilv férfattat biografin

utefter de uppgifter jag har kunnat fa fram.

4 Det borttagna textstycket (som var en anekdot om ett férfarande i lagens grazon) anségs inte ha nagot
betydande historiskt virde.



Rapporten innehaller ett antal fotografier, skirmdumpar och planscher av spel. Deltagar-
na har sjalva tillfragats om de har haft invindningar mot nagon av dessa bilder, men nag-

ra sadana har inte inkommit. Samtliga fotografier f6rutom omslagsbilden ir tagna av mig.

Fortsatt forskning och dokumentation

Uppslagen f6r framtida forskning och dokumentationsinsatser kring svensk datorspelhi-
storia dr manga och hir ska bara nimnas nagra. For andra kreativa underhallningsindu-
strier sa som film och musikindustrin finns det idag bevarat omfattande vittnesberittelser
av skaparna sjilva (regissorer, musiker), men det har tidigare inte skett nigra omfattande
studier av spelutveckling utifrin vittnesberittelser av spelutvecklarna sjilva. Det projekt
som hir genomforts utgér dirfér en viktig insats inom detta omrade. Som framgar av
rapporten till vittnesseminariet var datorspel en del av svensk datorhistoria redan frin
slutet av 1950-talet. Denna kreativa verksamhet dir datorn anviandes som ett kreativt
redskap har tidigare inte uppmirksammats i nagon hoégre grad i studier av svensk dator-
historia. Till att borjan utgjorde spelen en form av littsam demonstration pa de forsta
datorerna, direfter blev de fokus for den kreativitet hos den nya, ofta sjalvlirda, genera-

tion av datorkunniga ungdomar som fick tillgang till hemdatorer under 1980-talet.

Som ovan nimnts har tiden fram till 1980-talets slut behandlats ganska heltickande 1
denna rapport. Dock finns det ett fatal spelutvecklingsprojekt fran denna tid som av olika
anledningar inte kunde tas upp 1 vittnesseminariet (namnda ovan). For att ge en komplett
bild av denna tid vore det Onskvirt att dven gbra intervjuer med dessa personer, i den
man de gar att nas. Spelutvecklingen pa hemdatorer under 1980-talet dr ett omrade som
ar relativt outforskat, sannolikt beroende pa att det i efterhand varit svart att fa grepp om
de manga sma foéretagen och enskilda spelutvecklarna under denna period som limnat fa
spar efter sig. Campbell-Kelly (2003) beskriver i nagra stycken hur spelindustrin i Eng-
land sag ut under 1980-talet, men ett stort antal forskningsfraigor om denna period ir
obesvarade. For framtida forskning vore det dven intressant att gora ett vittnesseminari-
um som beskriver svensk spelutveckling under 1990-talet. Den kartliggning 6ver svensk
spelindustri som gjorts av Ulf Sandqvist (2007) har en forteckning som beskriver alla de

svenska spelutvecklingsféretagen som uppstod under denna tid.

Mailet med vittnesseminariet var dven att beskriva den datorkultur, bl.a. i form av hacker-

och demogrupper som utgjorde ’scenen” som pd manga sitt var viktig for en stor del av



de svenska spelutvecklarna. Den svenska ”scenen” har tidigare beskrivits av Nissen
(1993) och Walleij (2000), men det saknas omfattande beskrivningar av anvindarna sjil-
va. For fortsatt forskning skulle det vara intressant att se niarmare pa vilken inverkan

hacker scenen och dess kultur paverkade de svenska spelutvecklarna.
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