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Langt fére hemdatorns intag
i Sverige satt tre ungdomarien
terminalsal pa KTH och kndpade
ihop det allra forsta svensk-
sprakiga dataspelet.
Det har ar historien om det
mytomspunna Stugan.

Till viinster syns kartan dver en del av Stugans varld. Sikerligen
en varld som manga spelintresserade kanner igen, dven om det
inte finns ndgon detaljkoll pa hur manga som hade spelet.




Teknikintresset
vacktes tidigt.
Har spelar
Kimmo Eriksson
pa en konsol
som ser ut lite
som en modern
mobiltelefon.
Bilden &r fran
1981.

(

.~ Endel av stordatorn Oden, som numera
star i internetpionjéren Peter Léthbergs
privata datorsamling.

u stdr pd en brygga ndgonstans i
Smadland. Bakom din solvirmda
rygg dker man vattenskidor. En
kyrkklocka (som du inte ser) slir
tolv. Du ser ett hus rakt fram.”

Med de raderna inleds Stugan,
det forsta dventyrsspelet for dato-
rer skrivet helt pa svenska.

Aret ir 1977 och broderna Kim-
mo Eriksson, Viggo Eriksson (nu-
mera Kann) och deras vin Olle Jo-
hansson dr 10, 13 och 14 ar gamla.
De har blivit insldppta i en virld som deras jaimndriga
dnnu inte sett glimten av.

- Det fanns inga hemdatorer. Hade man tur hade man
fordldrar med tillgdng till datorkraft, berdttar Olle Jo-
hansson.

I DERAS FALL finns den hos Stockholms datamaskincen-
tral, QZ, pd KTH:s campus. Broderna Erikssons pappa
Henrik jobbar dir som systemprogrammerare, och
mamma Gerd arbetar i samma lokaler som ldrare i nu-
merisk analys och datalogi pad KTH.

Pa QZ finns med datidens matt ett kraftfullt datorsys-
tem. En handfull plitskdp inrymmer stordatorn Oden,
en PDP-10 fran amerikanska DEC. De tre vdnnerna blir
genast hanforda.

- I tredje klass gav jag en foreldsning pa roliga tim-
men om hur man programmerar i Basic. Jag tyckte att
det var det roligaste man kunde gora, sdger Kimmo Er-
iksson.

Pa helgerna sitter de sig i fordldrarnas bil och rullar
fran Sollentuna in till KTH:s campus, dir finns en kal-

larlokal med skrivande terminaler i orange. De matar
in kommandon pé ett tangentbord och far respons till-
baka pé langa utskriftsremsor.

- Vi satt hemma och skrev koden for hand, sedan blev
vi inskjutsade pa helgerna och kunde sitta vid varsin
terminal och skriva in det vi jobbat pd under veckan,
berdttar Viggo Kann.

Snart byts de skrivande terminalerna ut mot moder-
na terminaler med skdrmar med lysande gron text, och
killarna i kontakt med Colossal Cave Adventure, eller kort
och gott Adventure. Det dr ett banbrytande spel av ame-
rikanen William Crowther som kombinerar hans intres-
sen for rollspel, grottutforskning och programmering
och egenhindigt skapar genren textdventyr.

Dessa kan bdst beskrivas som ett slags forlaga till
peka och klicka-spel som King’s Quest och Monkey Island. I
textaventyr ska spelaren utforska en varld och 16sa mys-
terium, men allt presenteras helt i skrift. Spelaren ma-
tar in kommandon som ”Ga norrut” eller "Ta spaden”
for att interagera med sin omgivning.

KILLARNA PA @z har redan bérjat utveckla sina egna
spel. Kimmo har byggt en enarmad bandit, Viggo en va-
riant pa hdnga gubbe och Olle ett luffarschack.

- Efter Adventure ville vi gora nagot storre ihop. D
behovde vi en ramhistoria, och det blev borjan pa Stu-
gan, sdger Viggo Kann.

Forst bygger de en virtuell arkadhall dir spelaren kan
rora sig mellan minispelen och mota olika markliga fi-
gurer pd vagen. Snart tar intresset for att skriva en kna-
sig och humoristisk historia 6ver, och arkadhallen fasas
ut.

Stugan véaxer. Spelaren kan dka hiss upp och ner mel-

For den skarpdgde finns det en tydlig
|ggnkanning i pepparkakshuset som
bréderna Olle och Viggo bakade 1980,
flera &r innan Stugans spelomslag
ritades.
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"Det fanns inga hemdatorer. Hade man
tur hade man foraldrar med tillgang till
datorkraft”, berattar Olle Johansson. Han
ar idag foretagare inom IT-branschen.
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4, lan vaningarna och nir som helst kan en pirat dyka
stordator av 2 upp och sno it sig foremal. Milet ar att bli invald i

fodell PDP- ) 1 det mytiska stugridet.
- Det dr djupa lager av tonarshumor, ironi och kon-

10, samma typ
som Oden. Den
stiga associationer, sidger Olle Johansson. Det fanns

har star pa :
: g ingen stor plan. Vi triffades, brainstormade och hit-

Living Computer
Museum ‘ 2 ; 3 A
tade pd en massa tossiga saker att ligga in.

i Seattle.
VID DET HAR laget har hans fordldrar skaffat en Texas

Silent Writer. Datorterminalen star i sovrummet hem-
ma i Sollentuna och gar att koppla upp mot QZ via en
akustisk anslutning. Ett modem skickar och tar emot
data som ljudsignaler som sdnds via telefonluren. Ut-
data kommer pa rullar av vaxpapper.

Fordldrarna klagar. Cpu-kraften pd QZ kostar, tele-
fonen ir stindigt upptagen och vaxpapperet gir at i
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drivor. Viggo och Olle vinder pé det for att kunna an-
vanda samma remsa flera ganger.

Samtidigt flockas de andra anvidndarna pa QZ till den
svensksprakiga Adventure-kopian. Spelet sdgs ha blivit
sd populdrt att det blev 16nsamt for QZ, eftersom anvin-
darna betalar ett timpris for att sitta vid terminalerna
eller ringa in till stordatorn.

Tack vare stordatormiljon kan utvecklarna jobba pa
ett forvanansvirt modernt sétt och forfina sitt verk allt-
eftersom. QZ har ett eget diskussionsforum, KOM-syste-
met. Ddr finns ett sdrskilt rum vigt at Stugan, Thorvalds
stugrdd, dopt efter en av karaktirerna i spelet.

I stugrddet rapporterar spelarna buggar, men dis-
kussioner om hur man loser gdtorna i spelet dr strikt
forbjudna. Det uppstar ocksd viss frustration. Sirskilt
ledsnade trion pd den stdndiga frdgan om en marklig
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JOE MABEL, TOBIAS OHLS, MDH

STUGAN

”| tredje klass gav jag
en foreldsning pa roliga
timmen om hur man
programmerar i Bas
Jag tyckte att det

det roligaste man kunde
gora”, sager Kimmo
Eriksson. | dag ar han
matematikprofessor pa
Malardalens hogskol,

o 3‘,‘..&{%3%{.'% -
THEN BOTO =+
+ THEN Rad®=5%el

eller svirbegripliga funktion i spelet var "en bugg eller
en feature”.

- En dag programmerade vi av ren javlighet in ett litet
djur som kommer springande och skriker "Hjdlp! Jag
vet inte om jag dr en bugg eller en feature” och sen hop-
par ner i vattnet och drunknar. Dd lugnade sig diskus-
sionerna, siger Olle Johansson.

OFTA AR DET kommandon som stéller till det. Nigon ser
en dorr och skriver ”1ds upp”, en annan skriver "anviand
nyckeln”. Spelet méste programmeras att forstd de ex-
akta fraserna for att kunna reagera korrekt.

- Kommandon vi tyckte var sjdlvklara uttryckte andra
pé ett helt annat sdtt. Nér vi insdg det borjade vi spela in
alla kommandon, berdttar Olle Johansson.

Det blev ett slags tidig dataanalys. De ser hur anvin-
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Aren efter att
Stugan gavs ut
skapade de tre
vannerna Frdgan,
ett slags digitalt
Trivial Pursuit.
Men succén med
Stugan upprepa-
des inte.

pé pc. Samtidigt uppticker de ett dilemma de hittills
sluppit nir de utvecklat spel for en kraftfull stordator.

- Vi var ju vana vid en helt annan tillgdng till minne
och berdkningskraft, sdger Olle Johansson.

Till sist lyckades de klimma in Stugans vid det har
laget omfattande kod pd nigra femtumsdisketter och
SPCS borjar silja spelet. Det hamnar snart pa var och
varannan hemdator i Sverige. SPCS Gversitter spelet till
norska, danska och engelska men det far aldrig samma
genomslagskraft utomlands.

- Vi har ingen koll pa spridningen. Stugan var ett tag
Sveriges mest piratkopierade spel, men forsiljningssiff-
rorna var inte stora. Det rickte till en god middag né-
gon ging ibland, sager Olle Johansson.

VARKEN VIGGO, OLLE eller Kimmo sédger sig ha ndgot
storre intresse av dataspel. Det var utmaningen att for-
std hur de fungerade som lockade. Men de forsokte sig
pa en uppfoljare. Aren efter att Stugan gavs ut knapade
de ihop Frigan, ett slags digitalt Trivial Pursuit, men
lyckades inte upprepa succén.

S& de gick vidare. Viggo Kann atervande till KTH dér
han i dag ir professor i datalogi, lillebror Kimmo Eriks-
son ir matematikprofessor pad Milardalens hogskola.
Olle Johansson har blivit foretagare inom it-branschen
och hoppade tidigt pa trenden med 6ppen kallkod.

Men ibland pdminns de om Stugan. Kimmo skrev sitt
livs enda autograf nir han stotte pa en gammal spe-
lare, och i bérjan av Viggos akademiska karridr hade
han ofta elever som spelat spelet. I dag dr det i stéllet
elevernas fordldrar som kinner igen hans namn. Olle
minns sirskilt nir en anstdlld pa ett féretag han drev
bjod hem honom pa fest.

- I ett horn stod en pc och négra killar satt och spela-
de Stugan. D4 sa jag "anviand lagerkransen”. De undrade
hur jag kunde veta ndgot om det. "Har du ldst namnen
som star nir du startar spelet?”, fragade jag. Hans tré-
kiga chef blev nog en annan person den kvéllen.

SIMON CAMPANELLO
simon.campanello@nyteknik.se

MARY EVANS PICTURE/TT, LARS ARONSSON, TOBIAS OHLS

En pojke spelar pa
en Commadore 64.
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Saabs kanon
kom allra forst

Svenska dataspel har funnits ldngt innan i
Minecraft, Battlefield och Candy Crush sag dagens
ljus. Det allra forsta kdnda exemplet kommer
faktiskt fran forsvarsforetaget Saab.

Sveriges allra forsta kinda dataspel utvecklades i bor-
jan av 1960-talet av programmeraren Goran Sundqvist
pa Saabs dotterbolag Datasaab. Foretaget hade fardig-
stallt sin forsta transistoriserade dator som internt kal-
lades for Sank, Saabs automatiska navigationskalkyla-
tor, men bar ocksa det civila namnet D2.

Eftersom datorer var ndgot helt nytt, behévde Data-
saab komma p4d ett sdtt att visa for besokare vad D2:an
var kapabel till. Det resulterade i det sd kallade Kanon-
programmet. Ett slags spel dir anvdndaren skulle sikta
med en kanon och forsoka trdffa en madltavla. Till dn-
damalet byggdes en sarskild bakelitkontroll med rattar
for att stdlla in kanonen och en avfyrningsknapp.

1 DAG TALAR vi om det svenska spelundret som en mang-
miljardindustri. Det forsta steget mot internationella
framgdngar stod da 19-drige Arne Fernlund for ndr han
1983 utvecklade Commodore 64-spelet Space Action 1 sitt
pojkrum.

Det dr ett sidskrollande actionspel
dér spelaren styr ett litet rymdskepp Datasaab D2 vid
som ska forsoka skjuta ner en utstallning

2 3 2 pa IT-centrum

utomjordingar i rask takt. i Linkdping.
Spelet sdldes i 6ver 10000
exemplar, och blev av okla-
ra skdl stort i Italien ddr mer-
parten av exemplaren saldes.

C64:an kommer att bli en
storsdljare i Sverige, och in-
tresset for spel okar raskt.
Aret efter att Space Action
sldpps startar Sveriges forsta
renodlade spelstudio, Greve
Graphics i Lund, ett par ar
senare gor de debut med
krigsspelet Soldier One till C64.
Ndgra manader senare damp
deras Blood and Guts ner, mitt
i julhandeln, och orsakade
en rasande debatt om
videovald.

SIMON CAMPANELLO
simon.campanello@nyteknik.se

NR 3 - MARS 2021 TEKNIKHISTORIA




