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FORORD

arfor en bok om SEGA? Den fragan har jag fatt ett par ganger. Eftersom jag skrev
om Bergsala, Game & Watch samt NES s& tycker de flesta att det vore naturligt att
fortsatta med Super Nintendo. Storyn om Bergsala som gjorde NES till en succé i
Sverige var bortsett fran ett par intervjuer odokumenterad. Samma kande jag med
SEGA, det fanns enstaka omnamningar om Brio och gamla SEGA-spelare minns med gladje
hur de ringde Dr. Roffe med samma vordnad som nar Nintendo-spelarna pratar om Jens Ohlin
och Nintendoklubben, men inget samlat grepp. Inte att forringa Super Nintendo, men jag
ansag det var viktigare att ldgga min tid pa SEGA i Sverige och fa det bevarat for eftervarlden.

Ar SEGA négot som &r vért att dokumentera och bevara da? De blev ju till sist férloraren?
Mitt svar ar sjalvklart ja! Personligen har jag alltid varit fascinerad av Mega Drive. Konsolen blev
SEGAs stora succé i vast som brot Nintendos dominans. Nar Mega Drive dok upp sa var det na-
got helt annat. Kénslan av arkadkvalité och en slags rdstyrka skapade en kansla av mystik och
forundran. | bérjan var man lite tveksam till det nya och okdnda. Som ung var man dessutom
inte sa bendgen att kdpa vad som helst utan évervagde noga hur man skulle investera sin surt
forvarvade veckopeng. For mig var det Sonic som fick vagen att sla over till SEGAs fordel. Den
bld igelkotten representerade framtiden med sin attityd, de klara krispiga fargerna och den
bldndande hastigheten. Dessutom fanns det massor av rollspel. Det senare var ofta bara ndgot
man laste fanns pa NES och SNES i Japan och USA, men valdigt fa rollspel sldpptes i Europa. Pa
Mega Drive var Phantasy Star, Shining Force och Landstalker en verklighet i Europa.

Min vdg in i spelbranschen som yrke gick dessutom till stor del genom SEGA. Som prakti-
kant pa butiken Ny Data i Kristianstad sa var Elitserien o5 till Mega Drive det forsta spelet jag
salde julen 1994. Lojala som vi var mot Brio och SEGA sa satsade vi dessutom oproportioner-
ligt mycket pa Saturn genom att ge konsolen basta plats i butiken, stalla ut ett demostall pa
lokala McDonalds och tain alla nya spel som slapptes dnda in i det bittra slutet. Vi bérjade med
forhandsbokningar pa Dreamcast tidigt genom att ha en japansk konsol i butiken. Jag minns
hur folk tappade hakan och imponerades. Antligen ar SEGA tillbaka pa topp! Men det blev ju
inte sa. Strax efter lanseringen gick jag vidare inom spelbranschen. Perioden i butik och arbetet
med SEGA som underdog dr dock ndgot som préglat mig och nagot jag minns varmt. Oavsett
om man var med pa toppen med Mega Drive eller som utbdling med Master System eller
Saturn sd representerade SEGA ndgot genuint. Darfor tycker jag det &r en story som dr vard att
dokumentera. Hoppas du tycker den ar lasvard.

Martin Lindell
Forfattare



DROMMEN OM EN MILJON

\V/arenda dag skrek Hayao Nakayama pa SEGAs kontor: Hyakumandail Det betyder en
miljon enheter och ar visionen med SEGAs kommande 16-bitare. Med sin kunskap och
starka position inom arkadspel planerar SEGA att basera sitt nya tv-spel pa arkadsystemet
System-16, som bland annat anvands till Golden Axe, Altered Beast och Shinobi. Genom att
anvanda sin styrka fran arkadhallarna sd kan SEGA dels sdlja sina befintliga arkadtitlar fér hem-
mamarknaden och dels kan man anvanda sin teknik for att skapa ett avancerat tv-spel som
vida overtréffar konkurrenterna. Man kan tycka att med tva dss pa handen borde det bli en
l&tt match for SEGA, men det krdvs en stor insats inom marknadsforing och forséljning. Det &r
inte riskfritt och darfor satter Nakayama ett tydligt affarsmal pa en miljon konsoler for ett dkta
arkadsystem for hemmet.

Hideki Sato modifierar System-16 for att anpassa det for hemmamarknaden och blir ndgot
nedskalad med farre antal farger. Hardvaran maste ner i pris om den ska masstillverkas i en
konsol. Dessutom ar ett resonemang att hushallen anda inte har lika stor tv som arkadkabi-
netterna ar utrustade med. Med en 16-bitars processor klarar SEGAs tv-spel att visa 64 farger
samtidigt pa skarmen, det &r en maérkbar skillnad i visuell kvalité jamfort med NES.

Juni1988 skriver den japanska speltidningen Beep! om SEGAs planer pd ett nytt tv-spel. Sys-
temet kallas da for Mark V och foljer samma produktserie som SEGAs gamla konsoler. Internt
kallas den for Mk-1601. SEGA vill ha ett badttre namn med storre genomslag pa konsument-
marknaden som inte later som en teknisk bendmning. Efter 300 olika forslag fastnar de for
Mega Drive.

Den 29 oktober 1988 gar till historien d& SEGA Mega Drive introduceras pa den japanska
marknaden tillsammans med versioner av de populdra arkadspelen Super Thunderblade och
Space Harrier 2. For inbitna spelare dr det en stor hdndelse, dd man nu dntligen kom ett steg
ndrmare arkadkvalité pa ett tv-spel hemma. Speltidningarna Famitsu och Beep! imponeras
av Mega Dirive, fast for den generella massan gar det obemaérkt forbi, dé Super Mario Bros 3
sldppts enbart ndgra dagar tidigare.

Utan Internet ar inte nyhetsflodet lika snabbt pa slutet av 8o-talet och ofta far vasterlandska
speltidningar veta om sddana har nyheter pa massor och liknande tillstéllningar langt efter
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den faktiska lanseringen. Japan & mangt om mycket en skyddad 6vérld, dven om Nintendo

paborjat sin erévring av varlden sa har fenomenet dnnu inte exploderat i sédan omfattning
att bevakningen av japanska spel ar ndgot som finns i medvetandet. Dessutom arbetar de
japanska bolagen med sin inhemska marknad som sin priméra. Aven om man &r varse om det
vaxande intresset och potentialen ivast sa ar det sekundart. Forst sldpper man sitt system eller
sina spel i Japan, sedan lokaliseras och lanseras de i andra lander. Det skulle drdja tva ar innan
Mega Drive nadde Europa hosten 1990.

Marknadsledaren Nintendo ar inte oroad och deras gamla chef Hiroshi Yamauchi ser inte
Mega Drive som ett hot. Nintendo har en tydligare profil mot familjespel och intresserar inte
de inbitna arkadspelarna. Det pagar dven en vag med rollspel som tagit landets spelare med
storm. Foretagen Square och Enix som pd den tiden var tva olika bolag, saljer miljontals exem-
plar av sina spelserier Dragon Quest och Final Fantasy till Famicom.

SEGA gar till en borjan snarare i klinch med elektronikjatten NEC och deras tv-spel PC Engine
som har ett ars forsprang. Det &r ocksa en 16-bitarskonsol som skapats genom ett samarbete
mellan mjukvarutillverkaren Hudson Soft och NEC, som satsar 3,7 miljarder dollar i forskning
och utveckling. Det &r mer an vad Nintendo omsétter vid den tidpunkten. SEGA ligger pa 700
miljoner dollar. Trots de astronomiska beloppen sd &r det SEGA med sin arkadteknik som drar
det ldngsta strdet och skdpar ut PC Engine rent tekniskt.

Men det ar snarare eftertraktade spel och marknadsforing som maojliggor forséljningen. Tek-
niken &r bara en bas och férutsdttning. Mega Drive hamnar efter PC Engine. SEGA skeppar 400
000 Mega Drive fran lanseringen fram till slutet av 1988. | ett forsok att sdlja mer lanseras en
onlinebank fér Nagoya Bank, telefonsvararen Mega Anser och skrivaren Mega Printer. Mega
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A NEW EXPERIENCE FROM THE LEADERS IN ARCADE GAMES

With the introduction of the Mega Drive
System in Japan in October of 1988,
SEGA became the world's first company
to introduce a dedicated 16-bit computer
game machine for home use. In Sep-

[ tember of the following year the 16-bit

machine was put on the U.S. market
under the name "Genesis".

/E5

SEGA sldpper flera spel i Japan som aldrig ndr vdst som till exempel Rent-a-Hero och King Colossus.
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The 16-bit Mega Drive is a product of

SEGA's industry-leading technology in the

arcade game world. Its vivid arcade-
quality graphics, dynamic sound and un-
surpassed game play provide an expe-
rience you will never forget.

The SEGA Mega Drive is at the pinnacle
of computer game hardware technology.

making possible a wide range of new &

dramatic, beautiful and exhilarating games.

A RSATEM
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Drive &r designad for att kunna utrustas med mus, tangentbord och en 3,5" diskettstation, sa
den blir en fullindad hemdator. Hideki Sato bygger dven ett interface for en eventuell CD-
ROM i framtiden.

SEGA lyckas inte komma ikapp Nintendo som fortsatter sin starka stéllning med Super Fami-
com som lanseras november 1990. Spelet alla pratar om ar Super Mario World, mer ként som
Super Mario Bros 4 innan det sldpps. Japanerna rusar som galningar och campar utanfor bu-
tikerna for att sakra sitt exemplar av Super Mario World och en Super Famicom. Rent tekniskt
klarar Super Famicom att visa 256 farger jamfort med 64 pd Mega Drive. Dock ar processorn i
Super Famicom hélften sd snabb som den i Mega Drive och det marks i flera actionintensiva
spel dar processorn helt enkelt inte hinner med vilket gor att spelen "hackar”och garlangsam-
mare &n det ar tankt nar det hander for mycket samtidigt.

SEGASs tredje kontor dr rymligare med plats for den véiixande skaran medarbetare.



GENESIS TILLKOMMER | VAST

CTolVE ganger om dret sker elektronikmdssan CES (Consumer Electronics Show) i Chicago.
-Irlrman spelbranschen var tillréckligt stor for att ha sin egen mastodontmassa E3 sa var
detta tillhallet att for omvarlden visa upp sina nyheter jamte nya TV-apparater och andra elek-
tronikprodukter. Media och butiker &r pa plats for att begrunda kommande produkter som
utstallarna hoppas ska ta dver och férdndra marknaden. SEGA &r kaxiga pa CES juni 89 och
illustrerar spelvarldens historia genom att visa Pong, Atari VCS, NES och andra spel. Budskapet
ar att deras 16-bitarskonsol ar framtiden och Nintendo &r historia.

| USA far Mega Drive namnet Genesis. Anledningen sdgs vara att varumarket Mega Drive
redan dgs av den amerikanska datalagringstillverkaren Mega Drive Systems Inc. Namnvalet
Genesis ska antyda en ny start for SEGA, dd det betyder ursprung pa grekiska. Det finns dven
en religios koppling. Forsta Moseboken i Bibeln heter pd engelska Genesis. Nagot som dr smatt
ironiskt med tanke pa att det ockulta actionspelet Altered Beast medféljer varje konsol.

Nar Genesis forst visas upp dr Tonka Toys fortfarande distributor for Master System i USA,
men SEGA of America klargor att de sjalva bygger upp en salj- och marknadsavdelning for
Genesis.

- Samarbetet med Tonka har varit gynnsamt for bada parterna. Var utveckling av en separat
organisation for Genesis ar ett naturligt steg for SEGAs tillvaxtplan, sdager David Rosen i ett
pressmeddelande fran april 1989.

Tonka Toys imponerade inte pa SEGA of America och dessutom riktar sig den nya 16-bitaren
mot en dldre malgrupp, vilket gor att de borjar sondera marknaden efter en ny distributions-
partner som &r battre ldmpad for Genesis. En naturlig tilltankt representant for SEGA i USA é&r
Atari som dominerade med sin Atari 2600, men sedan tappade greppet efter den amerikanska
spelkraschen 1983. Nar SEGA tréffar Atari far de kontakt med Michael Katz, en praktiskt lagd
man och branschveteran som arbetat med Mattel i samband med Intellivision och hos Coleco
med Colecovision i borjan av 8o-talet.

Tidpunkten &dr dalig for SEGA, Ataris konsumentverksamhet kdptes upp juli 1984 av Jack Tra-
miel som tror hart pa sin 16-bitarsdator Atari ST som ska konkurrera med Amiga fran hans
gamla bolag Commodore som Tramiel grundat, men som han sedan var tvungen att ldmna
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efter en dispyt med styrelsen. Tramiel &r inte speciellt intresserad av tv-spel, forst vid slutet av
80o-talet gor Atari dter en serids konsolsatsning med den portabla enheten Lynx som dock
krossas av Nintendos Game Boy. Dessutom tyckte Tramiel att David Rosens forslag var for dyrt.
Katz inser dock potentialen och tror mer pa SEGAs 16-bitarskonsol an Ataris 16-bitarsdator. Da-
vid Rosen anstéller honom for att arbeta pa nya SEGA of America.

Handelserna gar snabbt och Genesis slapps den 14 augusti 1989 i USA. Katz pabdrjar sin nya
anstallning hos SEGA of America knappt en manad senare. Vid det tillfdllet bestar det ameri-
kanska kontoret av knappt 50 personer som haft tva tidigare chefer i Bruce Lowery och Gene
Lipkin. Den senare kom ocksa fran Atari, men en tidigare era och var da saljchef och kande
Atari-grundaren Nolan Bushnell anda sedan deras gemensamma tid pa Nutting. Lipkin stan-
nade kvar pa Atari under Warners dgarskap, men trivdes ej under ledarskapet av Ray Kassar och
valde dérfor att lamna Atari och hamnade sa smaningom hos SEGA.

- SEGA var framst en distributor i USA. All utveckling av hardvara och mjukvara skedde i Ja-
pan. Inledningsvis forsokte jag halla personalen glada och satta mig in i den kommande SEGA
vs Nintendo-striden, sdger Katz i en intervju med Retro Gamer.

"SEGA dr snabbare och effektivare ndir det gdiller att bestdilla
och fylla pa med produkter. En egenskap som visar sig vara
viktig i kampen mot Nintendo som dr 6kénda for att jimt ha
slut pa lagret och tillimpa Idnga leveranstider.”

Distribution &r en av SEGAs starka och vélfungerande delar. | boken International Marketing
beskrivs hur SEGAs distributionscenter i Hayward, Kalifornien, ar fére sin tid med utrustning
som scannar streckkoder pa produkter, vars information sedan fors éver med radiosandare.
Det skapar en mojlighet for SEGA att vara snabbare och effektivare nar det galler att bestalla
och fylla pd med produkter. En egenskap som visar sig vara viktig i kampen mot Nintendo
som ar 6kdnda for att jamt ha slut pa lagret och tillampa ldnga leveranstider. Nintendos starka
position gor att de inte behover vara lika tillmodtesgdende utan tilldampar ndstan en “skyll dig
sjalv’-attityd om en aterforséljare kdper for lite spel i sin forsta order vid release av en ny titel.
For SEGA ar distribution en operationell effektivitet som ofta ar éverblickad eftersom det inte
anses vara sexigt med effektiv lager och logistik, men ndgot som skulle gynna SEGA i relatio-
nen med aterforséljarna.

Med en effektiv distribution tar sig Katz an en tuff uppgift. Nakayama fortsatter med sin mil-
stolpe om en miljon konsoler. Inledningsvis sa tittar Katz inte sa mycket pa det verkliga malet
med en miljon sdlda Genesis, utan ar mest intresserad av att gora ett sa bra jobb som mgjligt
genom att analysera problemomraden som &r hinder for att ens kunna na ndgonstans i nar-
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heten av madlet. Han identifierar annonsering, support frdn oberoende spelutgivare samt av-
saknaden av spel som tilltalar den vdsterlandska publiken som omraden som maste forbattras.

Eftersom Nintendo slutit exklusiva avtal med spelutgivarna har SEGA svart att fa stod i USA.
Som dominerande aktér pa marknaden kraver Nintendo att spel som slapps pa NES ej far slap-
pas pa konkurrerande format. D& Genesis ar ny pa marknaden har SEGA ingen installerad bas
som kan locka spelutgivare fran att inte valja Nintendo i férsta hand.

De olika problemen &r relaterade och I6sningen ar tvd handlingsplaner. Fér annonsering
introduceras en ny slogan. SEGA anvande sig av "We bring the arcade experience home” for
Genesis vid lanseringen. Budskapet ar begransat till en inbiten publik och inte den breda mas-
san som spelar Nintendo. Darfor gar den nya slogan pa offensiven och utmanar konkurrenten
med orden "Genesis does what Nintendon't” for att framhéava att SEGAs 16-bitare ar betydligt
vassare an gamla NES. Nintendo svarar med den for eftervarlden betydligt mindre kdnda "Nin-
tendo is what Genesisn't”

- Jag minns néar var reklambyra presenterade det for forsta gangen. Det handlade inte bara
om hur Genesis does what Nintendon't later ndr man sdger det, utan dven att se det i skrift.
Nintendo med apostrofen och bokstaven t pa slutet var himla visuellt tilltalande. Vi brast ut i
skratt ndr vi sag det, minns marknadschefen Al Nilsen, i en intervju med SEGA-16.

Utmaningen med att kunna erbjuda spel som attraherar vasterlandska spelare leder till att
SEGA of America borjar agera forldggare i Nordamerika och anlitar utvecklare i vast istdllet for
att forlita sig blint pa utomstaende support eller spelen fran sitt japanska moderbolag. Katz
satsar pa att knyta upp kéndisar och sportstjdrnor. Forst ut att teckna avtal dr Joe Montana, en
amerikansk fotbollspelare som spelar som quarterback i San Francisco 49ers. Superstjarnan
Montana far 1,7 miljoner dollar for att Idna ut sitt namn och ansikte till SEGA. Den enorma sum-
man far Nakayama och den japanska ledningen att svettas, de &r oroliga att spelet inte ens
kommer att sédlja tillrdckligt mycket for att tdcka Montanas kontrakt. Kort dérefter foljer avtal
med Tommy Lasorda, Evander Holyfield, James Buster Douglas, Arnold Palmer, Mario Lemieux
och Michael Jackson.

Det rader en klar skillnad i SEGAs satsning och Nintendos spel. Medan Nintendos spel ar
joviala som boxningsspelet Punch Out med tecknade karikatyrer eller ishockeyspelet med
tjocka, mittemellan och smala spelare, s& satsar SEGA pa realism och autentiska idrottsman,
vilket tilltalar en mognare publik. Att dessutom SEGA har den nya tungviktsmastaren James
Buster Douglas, medan Nintendo anvande Mike Tyson pa omslaget till Punch Out, markerar
ocksa ett annalkande tronskifte dven i spelvarlden. Nintendo véljer att inte fornya avtalet med
Tyson ndr det I6per ut. Istdllet ersatts Tyson i spelet av en fiktiv karaktdr vid namn Mr. Dream
under1990.

Det gar dock inte som smort med att fa ut Joe Montana Football pd marknaden. SEGA an-
litar Media Genic for att utveckla spelet. De tror att spelet &r i trygga hénder eftersom Media
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Itshere. The hit music video becomes the first ever hit music
video game. It was designed by Michael Jackson himseH. His moves
match his video o closely, ir's uncanny The animation is unmatched. The
sterco sound uses Michael’s actual voice. And the music is unike anything
yeu've ever heard before in a video game. Its only possible with the 16-bt

pawer of Genesis f
The otally evil Mr. Big is kidnapping the children of the werld Iisupte |
you to rescue them. (n 16 dfferent rounds. \
Take on Mr. Big'sdeadly henchman in Club 30 using your kicks, jump
spins, punches and hat attacks. Baztle wild dogs and young punks in the high-
rise garage. Fend off the zombies in the cemetery And dodge laser beams
in M= Big's High Tech Hideout. This game's got it all
All of this to the stereo sounds of “Smooth Criminal™ “Beat
It “Thribes” “Bad" and "Bilie jean.”
Finally. you transform into a gant flying robeot and use your ewn
laser weapons and heat-seeking missiles.
And from the moment you hit the stary
button, you know one thing for sure. You
cant do this on Nintendo®




Genic ar samma bolag som Activision, en gammal och rutinerad spelutgivare. Varumarket Ac-
tivision anvénds som etikett pa deras spel, medan studion som skapar spelen kallas Media
Genic eftersom de dven sysslar med att ta fram andra sorters program och applikationer vid
sidan av spel. Arbetet med Joe Montana fortloper inte enligt plan och Media Genic drabbas
av ekonomiska bekymmer. For att f& verksamheten att gd ihop pdstds de ljuga for SEGA och
skickar under fem manader rapporter att arbetet med Joe Montana Football fortskrider enligt
plan. Till sist blir det ohallbart och under hésten 1990 upptécker SEGA att de knappt paborjat
utvecklingen av spelet. SEGA sdger upp samarbetet med Media Genic som fortsatter sin bana
mot undergang, nagot ar senare kops bolaget av Robert Kotick som leder Activision till nya
glansdagar med Guitar Hero, Skylanders, Call of Duty och Blizzards spel.

Istallet borjar SEGA dverldagga med Electronic Arts. Men det handlar inte enbart om ett en-
kelt uppdrag om att skapa ett amerikanskt fotbollsspel, utan ar resultatet av en mer komplex
forhandling. Electronic Arts ar fortfarande en relativt medelmattig spelutgivare och brottas
snarare med finansiella problem. EA har en bra nisch inom PC- och hemdatorspel, men &r inte
ekonomiskt stabila. For att forsta bakgrunden gar vi tillbaka till 1982 da Electronic Arts grunda-
des av Trip Hawkins. Till skillnad fran andra bolag dar utvecklarna var en anonym entitet bak-
om ett féretagsnamn sd ville Hawkins profilera sina utvecklare som kreatérer och konstnarer.
Drommen om att synas och uppmarksammas gjorde att EA dven lyckades locka till sig en hel
del duktiga utvecklare. Beldget pa den amerikanska véstkusten och med kraschen for tv-spel
1983 i Nordamerika var det naturligt for EA att satsa pa datorspel som marscherade fram med
hemdatorvagen. Valet att specialisera sig pad datorspel innebar att EA ignorerade NES, vilket
visade sig vara ett misstag.

- Electronic Arts missade tdget med cartridge. Vi trodde pa Moores lag och arbetade endast
med disketter, trots att de flesta datorspelen kom pé kassett. Vi trodde det var framtiden och
det som skulle vinna, séger Bing Gordon, kreativ chef pa EA under 8o- och go-talet, i en intervju
med Game Informer.

Forst 1088 ndr Toys R Us visar en lista dver vilka spel de salt mest av insdg EA att Nintendo ar
storre &n de anat. Electronic Arts titlar kom forst pa tredje sidan efter Idnga rader med NES-spel.
Till rdga pa allt var det inte enkelt att arbeta med Nintendo i slutet av 8o-talet. Den japanska
jattens monopol pa tv-spelsmarknaden gjorde att de kunde stalla valdigt harda krav pa de
utgivare som 6nskade ge ut spel till NES. Man var tvungen att flyga till Japan, presentera sig
och kopa ett 16jligt dyrt utvecklingskit. Men inte ens det innebar att man fick ge ut sitt spel.
Efter att ha skapat spelet skulle det skickas till Nintendo for utvdrdering, de kunde rétt och slatt
neka utgivning.

- Vi skulle alltsd spendera tid péa att ta fram ett spel som vi inte med sakerhet vet om vi far
sdlja?, minns Gordon att han frdgade Nintendo och fick svaret att den japanska jatten dess-
utom ska tillverka kassetterna och vill ha halften av tillverkningskostnaden i forskott. Nar Nin-
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GENESIS DOES
JOE MONTANA FOOTBALL.

INTRODUCING THE ULTIMATE
HOME VIDEO FOOTBALL GAME.

s e plapog o
s on s e or s oy

Wheo better to design the ultimate football video game than the Pro Quarterback of the
Decade, Joe Montana. And Joe chose Sega” Genesis™ because only its 16-bit power could
create the lifelike animation of real passing, running, receiving and blocking. After months
of working closely with our programmers in the development stages, Joe Montana Football”
is here.

You select from 16 teams, each with their own strengths, weaknesses and unique style
of play. You can be Joe Montana and control San Francisco's devastatingly accurate passing

attack or quarterback another team that fits your style. Set your own strategy or use Joe's
recommendation for the winning play:

Call audibles at the line of scrimmage. As you take the shap, you see your receivers run
their patterns from a quarterback's perspective looking through his face mask. You decide
whether the pass s a bullet or a long bomb going for the endzone. You can even throw the
ball away. And you also control the receiver as he dives
for the ball, or runs downfield and straightarms
defenders. As the game clock runs down,
dive for first down yardage. There's
also halftime and end-of-game stats,
delivered by Joe. Or; play the “two minute
drill" and see if you can score a touchdown
in just two minutes—in true Joe Mentana
style. Football couldnit get more real. What
else would you expect from Joe Montana
Football” You canit do this on Nintendo!

it ioe pentes

You can call more than 100 real plays,
too, for compiete, easy on-screen play
b calling. Pages ripped
right oul of Meddens|
| play-bock Even
audibles.

JOHN MADBEN wﬁfﬁggggs
itself Bone-jarring
sounds of the
frenches. Animalion.
that will fiatten you.
Intense pressure. And half-time
highlights and stats.
So you want a2 Genesis’ game
with real impact?
Flay John Madden Foothail™
A garne as big and tough as
the man himself. Seventeen teams.
7 JsEna Each one blitzing
(IBENESIS. 4 scrambling
its way to Super Sunday. Each one
packed with pro caliber players who you
make dive, spin,
jurnp, block, and break racklas'

All the players have real altributes You get
quys with betfer hancis Guys who are faster
Even special short yardage units.
As the big man himself says, “Some
guys arent mudders. Some guys
cant hold a block on grass.
Thats real foothall

getreal weather Rain. Mud Ice.
Snow Wind. Adjust o the
conditions. Or take a beating.

find a harder hitting
Tootball game? Gat ri
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ELECTRONIC ARTS®"
MADDEN
s &b

. S d
"Folk kutade till butikerna
for att kopa Genesis och o
spela John Madden.”
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JOHN MADDE

-
“

Electronic Arts kassetter har sin unika
design med den gula plastbiten.

tendo har tid eller tycker tidpunkten ar lamplig framstaller de kassetterna och vill da ha resten
av kostnaden for att skeppa dem.

Det var alltsé inte |att att planera en lansering pa NES och det kravdes ett valdigt starkt kassa-
flode dér man kunde ligga ute med hdga forskottsbetalningar innan man ens fick ndgra spel
levererade. Electronic Arts dr inte speciellt sugna att ta risken och osdkerheten om en eventuell
vinst i fall spelet slapps i tid efter Nintendos nader om god smak och schemaldggning av till-
verkning. Istéllet tar de kontakt med SEGA eftersom Genesis &r pa vag ut i USA.

- Vitrodde att vi skulle bli mottagna med 6ppna armar eftersom SEGAs Master System hade
misslyckats med sin bleka spelportfélj och hade endast tre procents marknadsandel [i USA],
berattar Bing Gordon.

Men Mike Katz pa SEGA of America var inte imponerad och menade att SEGA ska bli lika
stora och viktiga som Nintendo. Bing Gordon forstod inte Katz installning eftersom SEGA skulle
kunna bli mycket mer framgangsrika med Genesis om de hade efterfrdgade spel frdn obero-
ende spelutgivare till sin konsol, vilket som bekant dven var Katz analys i problemomraden
som SEGA of America maste forbattra. Efter mycket diskussioner sager SEGA nastan lite upp-
nosigt till EA att "ni far val gora reverse-engineering och ge ut egna spel”. Reverse-engineering
ar ndr man istallet for att kopiera nagot rakt av lyckas ta reda pa hur systemet fungerar och
bygger ett eget system som gora samma sak, eller i det har fallet lyckas ta fram kassetter som
fungerar pa Genesis. Electronic Arts tar det som en utmaning och skrider till verket. De dr dock
forsiktiga och stdmmer av sina tekniska framsteg med en advokat, sa de inte dverskrider nagra
patent eller andra rattigheter. Steve Hayes och Jim Nitchals hos EA lyckas skapa en "egen” Ge-
nesis som de kan anvanda for att utveckla spel till.

| bérjan av 1990 efter den forsta blygsamma julhandeln for Genesis sa ar det ater dags for en
CES-méssa och SEGA ar givetvis pa plats. Electronic Arts har ocksa bokat en monter for att visa
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upp sina nya spel. Dagen innan massan dppnar sina portar traffas Trips Hawkins och Hayao
Nakayama. Hawkins informerar Nakayama om sina framgangar och mer eller mindre hotar
med att EA kan introducera ett eget licensprogram for andra spelutgivare som vill sldppa spel
till Genesis, men inte vill lyda under SEGAs stranga licensavtal. For att férhindra en katastrof for
SEGA férhandlar bolagen direkt. EA far ett formanligare licensavtal och behéver bara betala tva
dollar per salt spel till SEGA istéllet for den normala licensnivan pa 8-10 dollar. Dessutom far de
ett tak pa tva miljoner dollar per spel, vilket innebar att de helt slapp ytterligare licensavgifter
till SEGA om deras spel salde mer an en miljon exemplar. EA tilldts ocksa att tillverka sina egna
kassetter istdllet for att tvingas anvanda SEGAs fabriker. Kassetterna ar lite storre &n en vanlig
Genesis/Mega Drive-kassett och har en gul plastbit med EAs logo pé vanstra sidan av kasset-
terna. | juni samma ar slapper EA sina forsta spel till SEGAs 16-bitare: Peter Molyneuxs Populous
och Budokan: The Martial Spirit.

EA arbetar dven med ett amerikanskt fotbollsspel med John Madden som rddgivare, den
populdre kommentatorn som vann Superbow!| med Oakland Raiders som coach 1976. Det for-
sta Madden-spelet sldpptes 1988 till Apple Il efter flera ars utveckling. Den externa studion Park
Place Productions far i uppdrag att utveckla ett Madden-spel till Genesis. Park Place har erfa-
renhet av amerikansk fotboll och tidigare skapat ABC Monday Night Football till PC. Som en
vidare del av uppgorelsen kring att EA far betala lagre licensavgifter tar EA an sig uppgiften att
gobra Joe Montana Football &t SEGA. Park Place bygger spelet pa ett alternativt John Madden
som var en back-up. Det har enklare grafik och inte heller lika manga lag eller spelmgjligheter.
EA slapper sitt eget John Madden Football under hosten och det blir en stor hit. EA och Park
Place hinner inte bli klara med Joe Montana Football for en lansering infér julhandeln 1990,
utan spelet sldpps i januari 91, men saljer anda bra.

- Det slutade riktigt bra for SEGA eftersom Madden blev en killer-app, sdger Gordon.

Folk kutade till butikerna for att kbpa Genesis och spela John Madden. Framgangarna fort-
satte for EA och de blev en stark faktor till att Genesis i Nordamerika och Mega Drive i Europa
tog marknadsandelar och lockade nya spelare.

SEGA fortsatter med Joe Montana-serien och anlitar Blue Sky Software fér produktionen.
Det sldpps ytterligare tva spel de kommande tva aren innan SEGA ldgger ner serien och later
John Madden fa fritt spelrum.

Electronic Arts ar inte den enda spelutgivaren som forsoker kringga SEGA och tillverka egna
kassetter. Det amerikanska spelférlaget Accolade tittar pa mojligheten att slappa Genesis-ver-
sioner av sina PC-spel, men gillar inte férutsattningarna for att bli en licensierad spelutgivare.

- Forutom den faktiska tillverkningskostnaden sa betalar man 10 till 15 dollar per kassett (i li-
censavgift), vilket férdubblar kostnaden for ett oberoende férlag, sdger Alan Miller, en av grun-
darna av Accolade, i en intervju med Stephen Kent.

Accolade forsoker istallet forbiga sakerhetssparrarna i konsolen och lyckas genom att kopie-
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John Madden Football 92 (1991)

ra SEGAs upphovsrattsskyddade kod nar de analyserar redan utgivna spel. Accolade slapper
Ishido: The Way of Stones 1990. Deras spel ges ut i pappkartonger, inte helt olikt boxarna som
datorspel sdljs i, fast i samma storlek som SEGAs forpackningar. Pa baksidan av kartongen har
de texten "Accolade, Inc. is not associated with SEGA Enterprises, Ltd".

Accolade dker dock pa ett bakslag nar SEGA uppdaterar sitt kopieringsskydd som ar integre-
rati hardvaran. Skyddet kallas for Trademark Security System (TMSS). Nar man slar pa konsolen
sa soker TMSS efter strangen "SEGA” pa speciella stéllen i spelet. Om skyddet finner strangen sa
visas meddelandet "PRODUCED BY OR UNDER LICENSE FROM SEGA ENTERPRISES LTD!. Miss-
lyckas det sa laser sig processorn och spelet kan ej spelas pd enheten. Ursprungligen ar det pri-
mart ett skydd for att hindra japanska spel att spelas pa vasterlandska Mega Drive och Genesis.
Senare implementeras TMSS i kampen mot piratkopior som tillverkas i Sydostasien. Lander
som Taiwan erkdnner ej upphovsratt, men atalar ddremot varumarkesintrdng. Genom att visa
meddelandet som genereras av TMSS s& gor sig piratkopieraren skyldig till varumarkesintrang.

Accolade far veta detta pad CES i januari 1991. TMSS gor att Ishido inte langre kan spelas pa
de nya modellerna av Genesis. Eftersom Accolade har fler spel planerade for konsolen bérjar
de arbeta febrilt med att kringga skyddet. Deras ingenjor Mike Lorezen lyckas identifiera TMSS

18

FPRHODUCED BY OR
UHDER LIGCENMSE FROH
SEGA EMTERPRISES LTO.

och Accolade lyckas kopiera det kodsegment som behdvs och implementerar det i spel som
Hardball, Star Control, Mike Ditka Power Football, Onslaught och Turrican. Det &r dock inte helt
och hallet framgangsrikt. Nar Onslaught konverteras sa placeras koden for TMSS fel, vilket gér
att det inte fungerar pa nyare Genesis.

SEGA gillarinte att Accolade sldpper spel utan att betala licenskostnad och drendet gar upp i
domstol framat slutet av oktober 1991, dar SEGA anklagar Accolade for varumérkesintrang och
att de bryter mot upphovsratten genom att kopiera SEGAs kod. Under rattegangen visar SE-
GAs ingenjor Takeshi Nagashima att spel kan spelas p& den nya Genesis-modellen med TMSS
utan att meddelandet visas. Domstolen démer till SEGAs fordel och menar att Accolades spel
konkurrerar med SEGAs licensierade spel och anser darfor att varumérkesintranget otillborligt
gynnade Accolade ekonomiskt. Det leder till att Accolade madste terkalla sina spel frdn butiks-
hyllorna, samt drar pa sig en halv miljon dollar enbart i rattsliga kostnader. Accolade ger dock
inte upp, utan overklagar till en hogre instans och far stoéd av Computer & Communications
Industry Association som skickar in en skrivelse till ratten. I ndsta instans sa valjer domstolen att
undersdka varumadrke respektive upphovsratt separat. De avfardar Nagashimas demonstration
dérett spel kan spelas utan att varumarkesmeddelandet visas och menar att det inte ar tillrack-
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ligt eftersom informationen om TMSS inte var allman kdnnedom. Det slar istallet tillbaka mot
SEGA ndr domaren menar att man falskt marker konkurrenters produkter for att avskracka an-
dra konkurrenter fran att tillverka Genesis-kompatibla spelkassetter. Domstolen hanvisar till ti-
digare rattsfall dér varumarken missbrukas for att skapa monopol eller begransa konkurrensen.

Nar domstolen granskar fragan om upphovsratten brutits eller inte sa tittar de pa hur myck-
et upphovsrattsskyddad kod som anvants, avsikten av anvdandandet och effekterna p& mark-
naden av anvandandet. Domstolen menar att mangden data som Accolade kopierade till sina
spel &r bara en brakdel del av hela spelet som till storre delen &r unikt skapat innehdll. De
menar att det finns en férdel for allmanheten att framja konkurrens, speciellt om Accolades

ones

1SHIDO™ The Way of St

spel skiljer sig och inte ar direkta kopior av SEGAs spel. Argumentet domstolen anvander ar
att det inte finns ndgon grund att Ishido ska ha férandrat férutsattningarna for Altered Beast,
eftersom en konsument kan kdpa bada, samt att en sportintresserad konsument kan kdpa
bade Accolades Mike Ditka Power Football och SEGAs Joe Montana Football eftersom de &r
olika i sin uppbyggnad.

SEGA forsoker dberopa att de investerat mycket tid och kapital i att utveckla Mega Drive/
Genesis och borde kunna kapitalisera pa det faktumet, nagot som ogillas av domstolen som
menar att konsolen ar "funktionell” och inte tillrackligt starkt motiv for upphovsrétt av veten-
skaplig eller konstnarlig hojd.

Till slut ddmer domstolen i slutet av augusti 1992 till Accolades férdel med anledning av ratt-
vist anvandande. Som en foljd av detta beslut faller domstolskostnaderna for dverklagandet
i pa SEGA och de nekas att 6verklaga ytterligare. Accolade vill stdmma SEGA som en foljd av

R US Wl;f:r!;‘!ma,m,m;%m;&.f; e pesw ot domstolens konstaterande att TMSS falskt marker deras spel med SEGAs varumarke och text.

Seaaafﬁgigﬁésd.'fh':;‘l‘rffnbemand"’”"‘r"'"r"g-nl r— Det gar dock ej upp i domstol, utan SEGA och Accolade forlikar vilket resulterar i att Accolade

My blir en licensierad spelutgivare. Det forsta spelet de sldpper som licensierad spelutgivare blir
Barkley Shut Up and Jam. Detaljerna fran forlikningen ar hemliga, sa det ar inte kdnt om Ac-
colade likt EA far gynnsammare villkor i sitt licensavtal.

-Vidr ndjda med forlikningen som satter punkt for manga komplexa problem. Inte nog med
att vi gjorde upp i godo sa ar det en vandpunkt i relationen med Accolade, nu ser vi fram emot
ett gemensamt framtida samarbete, sdger David Rosen i ett skriftligt uttalande.

- Nu 6ppnar sig nya marknader upp for Accolade. Vi ser en stark efterfrdgan pa vara SEGA
Genesis-produkter och kan nu ge ut dem pa SEGA Genesis och Game Gear i hela varlden,
sager Alan Miller.

Fallet blir ett prejudikat som flera andra fall kring reverse engineering och upphovsratt han-
visar till. Det finns likheter med ett réttsfall som pagick fram till september 1992 dér Atari kring-
gick Nintendos sakerhetsskydd kallat 10NES. | det fallet vann dock Nintendo eftersom Atari
begick bedrdgeri nar de erholl Nintendos kallkod till skyddet, vilket gjorde att man ej kunde
hanvisa till rattvist anvandande av reverse engineering.
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MEGAN STORMAR IN | EUROPA

II Europa behaller SEGA det japanska namnet Mega Drive. Den forsta officiella informationen
om en europeisk lansering sker maj 1990 nar SEGA offentliggor priset pa Mega Drive for
aterforsaljare. Konsolen ska lanseras i Europa under oktober. Likt USA s& séljs konsolen tillsam-
mans med Altered Beast, prislappen hamnar pé 1995 kronor.

Den 19 juni visas Mega Drive for forsta gdngen for den europeiska branschen pa Hotel de
Sully i Paris. SEGA spelar hart pa sitt japanska ursprung eftersom Japan fatt en stark position
som ett foregangsland inom elektronik. Det bjuds pa sushi och champagne till uppvisning av
kampkonsten kendo och japanska danséser. Forutom underhalining sa har SEGA med sig en
line-up bestdende av Super Thunderblade, Super Shinobi, World Soccer, Thunder Force 2 och
Super Hang On for att Gvertyga gasterna om den nya konsolens fortrafflighet.

Brio borjar sdlja in Mega Drive sa fort det dr klart att de far agenturen.

- Vi fokuserade pa 16-bitars eftersom vi sag att Mega Drive skulle kunna aterskapa namnet
for SEGA i Sverige, sdger produktchefen Roger Jonsson och fortséatter: - Vi borjade sélja in med
var leksaksmassa. Leksakshandlarna la order pa varen nar de kdpte leksaker och vi levererade
under hosten, det ar standard i den branschen. For spelbutiker var det daremot nytt vid den
har tidpunkten att man sdlde in spel sa tidigt. Vi gav butikerna bra betalningsvillkor, om de la
ordern i maj s& gjorde vi leverans pa hosten och de behovde inte betala forrdn i vinter.

Ndasta steg for Brio ar att visa upp konsolen for konsumenter. Med sig i bagaget till Goteborg
har de japanska konsoler och spel.

- Vi ville visa upp Mega Drive for att fa igang snacket och Iata folk se hur mycket kraftfullare
den var, forklarar Roger Jonsson. Vi deltog pa Hobby & Spelméssa i Goteborg innan lanse-
ringen. Det var riktigt mycket folk i var monter. Det var ocksa forsta gangen vi gick ut publikt
och marknadsférde Mega Drive.

Vastkusten ar traditionellt ett valdigt starkt faste for Nintendo eftersom distributéren Bergsa-
la har sitt kontor i Kungsbacka.

-Vistack huvudet ratt in i getingboet. Var monter var runt 40-50 kvadratmeter. Bergsala hade
sakert fyra gadnger sa stor monter. Men vi gjorde det haftigt och hade en, for den tiden, stor tv
pa 33 tum och kopplade in ljudet till ett stereosystem som vi brassade pa rejalt med. Massper-
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Nu ar baten i hamn.

Nu ir leveransliget for nya Mega Drive stabilt. Efter en farofylld fard
har den forsta batlasten Mega Drive kommit till svensk hamn...
Det betyder att du fr o m vecka 43 kan vara siker pé att ha den

eftertraktade maskinen hemma!

Det stryker vi under med en omfattande annonsering.
Under de nirmaste veckorna kommer vi att gd ut med annonser
i 2.360.000 dagstidningar — diéir vi inte minst talar om att Mega Drive
nu finns i butikerna!

Vill du hiinga med i den satsningen kan du borja med att
se over ditt forrid av skyltmaterial etc.Vill du ha mer information,
kontakta din PlayMix-representant.

Tillsammans med detta newsletter fir du nu for forsta
géngen tidningen 'S — The SEGA MAG. I fortsittningen kommer
vi att siinda ett nytt nummer varje minad. Se till att tidningen
hamnar hos den person hos er som jobbar mest med SEGA.

SEGA. Marknadslérs av PlayMix, 283 00 Osby. Telefon 0479-190 00.
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sonalen bad oss flera gdnger att sdnka volymen. Besdkarna blev imponerade och det kdndes
haftigt att borja dar.

Med framgangen i Goteborg i bagaget aker Brio till Stockholm i mitten av september for att
visa upp Mega Drive i det centrala kdpcentret Gallerian. Pa inbjudningslistan star ocksd utvalda
journalister.

-Vi gjorde en show av det med en scen dar en ung kille utkladd till Michael Jackson dansade
till Thriller. Vi demonstrerade Altered Beast och det blev en succé, berdttar marknadschefen
Stefan Lampinen.

- Vi byggde tio demostationer i Gallerian. Det var bra mycket folk som stannade till och
spelade. Ryktet spred sig, vilket gjorde att folk samlades och kdade for att fa testa Mega Drive,
sager Jonsson.

Forutom de publika framtraddandena ar tréffarna med aterforsaljarna viktiga. Brio arrangerar
moten i Stockholm, Géteborg och Malmé.

- Det var roligt att turnera och tréffa butikerna. Vi dkte runt i en stor Cheva. Det skulle vara
stora bilar, gdrna jankare. Det hade HK Electronics satt ribban for nar de dkte runt i landet,
minns Stefan Lampinen.

Vi fick runt 7000-8000 Mega Drive forsta hdsten
infor jul och sdlde slut direkt. Vi kunde sdlt mer,
men vi fick en tilldelning av SEGA.”

- Vi satsade rejdlt och bjod in butikerna till hotell med konferenslokaler, berdttar Roger Jons-
son. Dar bjod vi pa pyttipanna, 6l och godis. Man umgicks under lattsamma former. Vi korde
presentationer av spel, vad som hander i marknadsféring och Stefan férelaste lite om spel-
branschen. Sedan fick man prova spelen, gick runt och tjabbade. Vi forsokte fa dit nyckelper-
sonerna och bjuda pa ndgot extra och vara mansklig. Tror inte att det var s& manga butiker
som da hade den personliga dialogen med Bergsala, utan dar var det nog mer rakt pd sak. Det
gjorde att vi fick en bra relation och manga som kom dit fick ett gott intryck och kopte sakert
in fler spel och satsade mer pd SEGA.

Ofta genomfors traffarna med ovdntade spektakel och shower.

- En gdng hade jag hyrt en kille som spelade Robocop. Jag hade fatt ok av Royal Viking att
han fick sld sonder ndgra glas och tallrikar. S& han sparkade in dorren och vevade ner nagra
glas. Folk blev skitrédda. Han gick runt och skrek pa amerikanska, sedan presenterade vi Robo-
cop pa Mega Drive, berdttar Lampinen.

Pa tréffarna blir det ibland mer an ett par 6l.
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Inget annat T'V-spel
klarar lika mycket.

N 4r "vanliga”TVspel
har 8 bits minneskapa-
y citet har MEGADRIVE

‘ dubbelt upp.— 16 bit.
Det ger en fantastisk grafik som inget
annatg spel kan matcha. Och ljudet ér
minst lika bra. Med 10 kanalers(steriqi
ljud blir MEGA DRIVE ocksa ett horvirt spel (sarskilt
'r'llfa?—du spelar med horlurar!). MEGA DRIVE kostar
cirka 1.995:-, inklusive ett spel. De som vill borja
med ett enklare spelsystem viljer SEGA Master
System. Det &r marknadens starkaste 8 bits-
alternativ och kostar ca 995:-.

Ring 020-74 40 41 och lyssna
pa Alex Kidd !

D4 fir du en heltickande presentation av MEGA DRIVE. Eftersom det dr
ett 020-nummer betalar du bara som for ett lokalsamtal.
Ring direkt!

R
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Brio visar upp Mega Drive i Gallerian, Stockholm och bjuder pg dansshow med en Michael Jackson-
imitatér. Férutom att Gallerian ligger centralt s dr det dven hemvist fér Stor & Litens flaggskeppsbutik
som dr en av de stérsta dterférsdljarna av tv-spel.
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"En gdng hade jag hyrt en kille som spelade Robocop.
Han sparkade in dérren och vevade ner ndgra glas.
Folk blev skitrddda.”

Den avancerade tekniken
har gjort SEGA till det po-
puléraste videospelet i en
rad lander. Men, bra spel &r

lika viktiga som avancerad
teknik. PaSEGAs avdelning
for forskning och utveck-

ling arbetar 400 ménniskor.
Och som om inte det vore
nog jobbar ett otal foretag
vérldenruntmedattutveck-
la nya spel at SEGA.

Forhandsinfo. Endast f6r bransch och butiker.

- Vi hade varit i Malmé och hallit en dragning fér butikerna, minns Roger. Sedan gick vi ut pa
lokal pa kvallen. Det var ndr Pekka Lindmark, den legendariska hockeymalvakten, hade 6ppnat
butik i Trelleborg, sa vi var ute med honom och det blev ganska sent och manga glas.

- Vi hamnade med Dan Corneliusson, superkand som fotbollsproffs i Tyskland och Italien,
som hade flyttat hem till Sverige. Jag kommer inte ihdg vrdlmycket av den kvallen, men dagen
dérpa 1&g jag som en bloét hund i vanen nar vi skulle kora fran Goteborg till Malmo, skrattar
Stefan.

- Stefan gick upp pa hotellrummet direkt och fortsatte sova. Men han kom ner och holl
presentationen for butikerna som ett riktigt proffs. Nar han var klar var det direkt upp pa hotell-
rummet igen, sager Jonsson.

Forsaljningsstarten sker pa lérdagen den 27 september och Sverige blir bland de forsta
marknaderna att ta del av Mega Drive i Europa.

- Detvarenny era av spel. Nar Mega Drive lanserades rdédde det begransad tillgang. Prislaget
i kombination med annorlunda spel som var mer vuxna och actionorienterade gjorde att vi
koncentrerade oss pa att na ut till en dldre malgrupp. Vi planerade aktivt for dldersgruppen 15
ar och uppat, berattar Roger Jonsson.

Reklambyrdn Ord Art i Helsingborg beskrivs som en viktig nyckel i genomférandet av mark-
nadsfoéringen. De skapar en egen Mega Drive-logotype som initialt anvands flitigt i marknads-
foringen.

- Infor lanseringen kom Lasse Goransson fran Ord Art in och borjade hjdlpa oss. Han hade ti-
digare skrivit alla svenska fragor i det forsta Trivial Pursuit. De skrev en stor del av allt vart mark-
nadsféringsmaterial och skapade koncept. Det var annonser, broschyrer i butik och butikernas
egna julkataloger, berattar Roger.
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SPEL VID RELEASEN AV

MEGA DRIVE | SVERIGE

Alex Kidd in the Enchanted Castle
Altered Beast

Ghouls 'n Ghosts

Mystic Defender

Super Hang On
Super Thunder Blade
Thunder Force |l
Truxton

/oom

Brio rullar ut annonser i Aftonbladet och Expressen. | annonsen uppmanas man att ringa
ett 020-nummer och lyssna pa Alex Kidd berdtta om Mega Drive. Brio gar pa offensiven och
infor julhandeln s& borjar man med tv-reklam pa MTV som fran november fram till jul rullar 300
ganger. Konsolerna flyger fradn butikshyllorna.

- Jag tror att vi fick runt 7000-8000 konsoler forsta hosten infor jul och salde slut direkt, séger
Roger Jonsson. Vi kunde salt mer, men vi fick en tilldelning av SEGA. Aven om vi vill ha stor
tackning och synas i butik, gjorde det att vi inledningsvis anda inte kunde ga hur brett som
helst och ha atskilliga hundratals aterforsaljare som salde Mega Drive. Varje butik maste fa ett
par dussin konsoler s& de kan salja mjukvara till dem som koper konsolen, annars blir det inte
|6nt att ldgga ner tiden och mddan pa det.

Sa smaningom bdrjar Brio hinna ifatt den initiala efterfragan.

-Vifick leveranser fran SEGA varje manad och framat februari kunde vi pytsa ut relativt hyfsat
och borjade kunna mota efterfragan.

Samtidigt som konsolen lanseras sa sldpps nio spel som kostar fran 349 till 449 kronor for
det dyraste som &r Ghouls'n Ghosts. Detta &r i manga fall billigare &n vad nya spel som sldpps
till NES kostar. Strax efter lanseringen sa slapps dven Golden Axe och Space Harrier 2. Dessa
foljs av Ghostsbusters, World Cup Italia 90, Super Monaco GP och ytterligare en handfull spel i
december. Det ar arkadspelen som driver férséljningen.

- Golden Axe var tidigt en av titlarna som stack ut. Aven Truxton och Arnold Palmer Golf
salde bra, berattar Stefan Lampinen.

Brio far bestk av SEGAs exportchef Shigekazu Hayashi och konsulten Anton Bruehl i borjan
av 1991. De vill se hur Brio skoter sig.
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- Hayashi-san skulle se Taby Centrum, han skulle se smahandlare. Han ville se alla katego-
rier av butiker och kontrollera alla siffror. Om det dr nagot jag larde mig av honom sa ar det
arbetsmoral, vilken detaljkoll han hade, sdger Stefan Lampinen och fortsatter: - Hayashi var sa
smart, han lyssnade och var 6dmjuk. Man ville jobba arslet av sig fér honom. Anton var mer
koordinerande mellan den vasterlandska och japanska kulturen och skulle vara lite pushig pa
en del grejer.

Hayashi och Bruehl besoker Sverige flera ganger under de forsta aren. Oftast flyger de till
Malmo och dker hyrbil upp till Osby.

- De dkte genom regn och pa skogsvagar upp till Brio, det maste ha kdnts exotiskt for dem.
De sov pa Hotell C4 i Kristianstad, vi vagade inte ldagga dem i Osby. Sedan brukade vi och Brios
VD Bengt Ivarsson dta middag med dem pa Tallbacken i Vittsjo. Att de avsatter sa mycket tid
och ger en sadan respekt for en sa liten marknad som Sverige dr imponerande, redan pa den
tiden visste vi mycket val att England, Frankrike och Tyskland var storre. Anda sé valde de att
besdka Brio ofta, séger Lampinen.

Forsta kvartalet och varen 1991 inleds starkt med en uppsjo spel. Phantasy Star 2 slapps i
borjan av januari som éalskas av den brittiska tidningen SEGA Power som ger spelet betyget
94/100. Spel som Strider frdn Capcom och Castle of lllusion med Musse Pigg gor att folk far upp
ogonen for Mega Drive.

- Ganska snabbt kom Moonwalker med Michael Jackson och sedan Disney-spelen Castle of
lllusion, Fantasia och Donald Duck Quackshot. Alla dessa spel salde runt 15 000-20 000 exem-
plar vardera, berdttar Roger Jonsson.

Moonwalker far ett extra uppsving i slutet av aret nar Michael Jackson sldpper albumet
Dangerous lagom till julen 1991. Spelet dteraktiveras med reklam pa TV3. Annars adr det snarare
det totala antalet spel, snarare dn specifika titlar, som tidigt blir en nyckel i marknadsféringen
av Mega Drive.

- Méngden byggdes pa snabbt och var ett viktigt budskap under férsta dret. For att visa det
byggde vi en stapel med alla spel som vi fotograferade och anvénde i annonser i serietidning-
ar. Forst hade stapeln 30 spel, sedan 60 och i den tredje varianten var vi 6ver 80.

Dessutom sanks priset pa konsolen i maj till 1695 kronor, vilket ocksa hjalper att dka forsalj-
ningstakten ytterligare.

Brio lyckas dessutom fa bra uppmarksamhet i media. Forutom de mer renodlade spel- och
datortidningarna sa utnyttjar Brio sitt befintliga kontaktnat inom media.

- Kvéllstidningarna var viktiga, pa den tiden hade de spelrecensenter pa bradspelssidan som
till exempel Lasse Rade pa Kvéllsposten. Det var via den vdgen vi kom in pa storre dagstid-
ningar och kvallstidningar, eftersom vi hade relationen sa foreslog vi att de dven kunde skriva
om tv-spel, forklarar Roger Jonsson.

| Storbritannien &r det fortsatt Virgin som distribuerar SEGA och introducerar Mega Drive.
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Bolagen ar véldigt tatt sammankopplade vilket marks i de forsta annonserna fér Mega Drive
dar det star "SEGA from Virgin”som avsandare. Intresset ar stort i Storbritannien tack vare fram-
gangarna med Master System.

- Storbritannien blev ett starkt SEGA-faste och knockade till Nintendo rejélt. Vi samarbetade
mycket med engelsméannen fran Virgin pa den tiden och utbytte kunskaper. De hade béttre
forstaelse for vart europeiska tank, berdttar Anders Hallberg.

Infor lanseringen av Mega Drive har Virgin bestallt 20 ooo enheter, vilket visar sig inte kom-
mer att racka till lanseringen. Butikernas férhandsbokningar évertréffar forvantningarna och
man okar ordern till 30 0oo. Intresset fortsatter att vaxa, i synnerhet efter visningen av Mega
Drive pa CES-méssan vid Earl's Court i London i september. Virgin ber SEGA att trappa upp
tillverkningen och bestéller ytterligare 10 ooo konsoler.

Julhandeln gar bra i Storbritannien, slutsiffran fér 1990 landar pd 60 ooo sdlda Mega Drive.
Trotjdnaren Master System fortsatter att vara populdr och nar upp till 150 ooo salda konsoler,
vilket for upp det totala antalet till 360 0oo i Storbritannien enligt Virgin. Det innebdr att nastan
40 procent av alla 918 ooo Master System i Europa har salts i just Storbritannien. Framfor allt
ar det ett styrkebesked i jamforelse med Nintendo som saljer 80 ooo NES under samma ar i
Storbritannien. | 6vriga Europa ar dock NES starkare och SEGA kan inte matcha den totala eu-
ropeiska NES-forsaljningen under 1990 pa 650 000 enheter.

play...
and replay

... and play and piay and piay.
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Den ber6mda annonsen med Brio var inledningsvis forsiktiga ndr det kom till vdld och action. Ett exempel ér Thunder Force Il déir den
8o staplade spel. Ovan syns vésterldndska omslaget (mitten) ersattes med det japanska (t.h.) i Sverige (t.v.).

den amerikanska forlagan.

MEGA DRIVE ar marknadens v
starkaste 16-bitsmaskin. Megan J > SEGA official Software Nows
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Tidiga annonser ddr en blandning av olika spel fran sport med Arnold Palmer Tournament Golf och
Super Monaco GP till plattform som Alex Kidd Enchanted Castle och arkadspel med klassikerna Trutxon

Alex Kidd in the Enchanted Castle (1990) Truxton (1990) och Super Thunderblade lyfts fram.
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16-BIT CARTRIDGE

FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDED ENTERTAINMENT SYSTEM

KALLE ANKA-SPELET
QUACKSHOT SLAPPS DEN
13 FEBRUARI!
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SEGA Official Software News
Nr 1-1991

Michael
Jackson and M‘Mo

Mimmi é i knipa! Hon har kidnappats
av haxan Mizrabel och har forts til
Drommarnas

sloit. Bara
Musse Pigg
Kan

ho

radda

Nu ér det dags att presentera ett av de
haftigaste spel du kan fa till din Mega Drive:
Michael Jacksons MOONWALK!

Men inte nog med det! Denna gang
presenterar vi ocksa Mega Drive-spelen
Basketball och Sword of Vermilion.

gor gg T
inya Master System-spelet Mickey Mouse!

d deta

Varlden ar i fara! Elakingen Mr Big har kidnappat
varidens allabarn och bara Michas! Jackson

5 Moorurakion kan cacis dem__taathan
behaver ain i

Ettorsom ljudingan inno-
haller Mchsel Jackson-hits

som Beat

spelet ncks- en horvara

upplevelse!

Som Officlell SEGA-spelare kan du ocksa dra nyta av var spoc
o fara avar pa alla ragor som
1630, Har du nagon kompis sor

Hamior TV

MASTERS
§SYSTEM

INFORMATION TILL™ HANDELN. NR 20, NOVEMBER 1991,

SEGApaTV3!

Nu kér arets TV-reklam f6r SEGA igéng pa
allvar... Frén den 20 november och néstan dnda
fram till jul kan du i stort sett dagligen se
SEGA Mega Drive, presenterad av
Michael Jackson pa TV 3.

(Jo... vi vet att Michael Jackson just sléppt en
ny LP och en ny video...).

Vill du dra full nytta av TV-reklamen finns
férstés bara ett séikert recept:

Satsa pé en stark skyltning och lyft fram
produkterna. Julens TV-spel heter SEGA!

Behdver du fylla pa forraden?

¥ Bestill pé telefon 0479-192 37,
192 98 eller pa telefax 0479-193 22

SEGA. Marknadsors av PlayMix, 283 00 Osby. Telefon 0473-130 00,

\f‘«?\

INFORMATION TILL HANDELN. NR 7, APRIL 1992, _—

MEGA DRIVE:
Hellfire

Shoat-empapol | ymamiio
Kiass

ulrustning or att besegra |8

inaonder. For 1 spece |
Bte:lﬁ" pa At 4712315 Calpris 299 [

0479-192 37,
19298

r b
I OBS! Var pasktévling slutar den 26 april.
?gleég: ! Glom inte att skicka de tavingsblanketter
du fattin till oss sa snart som majligt.
047919322,  |IpuRestn

LP\ayM\x‘ Box 63, 283 00 Osby
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EN BLA IGELKOTT TAR SEGA TILL NASTA NIVA

g pelvérlden har genom aren haft sina karaktérer vars popularitet givit eko i populdrkulturen

och vaxt till globala fenomen. Likt framgangsrika sportstjdrnor som Wayne Gretzky, Tiger
Woods och Maradona, som &r kanda dven for dem som ej foljer hockey, golf eller fotboll, s& har
Pac-Man, Angry Birds och Lara Croft i Tomb Raider blivit kdnda av gemene man. Ingen i spel-
varlden dr dock storre an Super Mario. Nintendos rodkladda rormokare har ar efter ar hallit sig
i toppen med spel som tilltalat generation efter generation. Han har fatt en langfilm, tecknade
serier, varit pa flingpaket, motiv for ordkneligt antal t-shirts, annu fler samlarfigurer och klister-
marken. Super Mario dr synonymt med tv-spel.

1990 behover SEGA en ny maskot som kan tilltala en global publik och pa allvar tévla med
Mario. Trotjdnaren Alex Kidd som var frontfigur under Master System-eran ska pensioneras.
Alex Kidd &r for japansk i stilen han ar tecknad pa, ndgot som var en nackdel da japansk anime
och manga annu inte slagit igenom i vést. Spelen med Alex Kidd &r omoderna plattformsspel
som inte hallit samma klass som Super Mario. SEGA behover ndgot helt nytt, en modern mas-
kot som kan associeras med Mega Drive och som ligger i tiden.

"SEGA behédver en ny maskot som kan tilltala en
global publik och pa allvar tévla med Mario.”

SEGA vet med andra ord vad de soker pd pappret, men har egentligen ingen aning om
hur de kreativt ska lyckas fa fram det. Darfor startar man en intern tavling dar personalen ska
komma med forslag. Gensvaret blir stort och dver 200 tecknade forslag strommar in fran de
anstallda. SEGAs interna studio AM8 star for flertalet av dessa forslag, bland annat ett bélt-
djur som senare blir Mighty the Armadillo, en hund, en kanin och pyjamasgubbe som liknar
den amerikanska presidenten Theodore Roosevelt, som senare blir antagonisten Dr Robotnik/
Eggman. Slutligen fastnar SEGAs ledning for ett forslag fran Naota Oshima. Han ritar en su-
persnabb bld igelkott med réda skor och namnet Mr. Needlemouse som rusar genom loopar
och berg- och dalbanor. Namnet Mr. Needlemouse dr en direkt dversattning av den japanska
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bendmningen for igelkott som dr nalmus. Den bla fargen kommer fran SEGAs logo. Skorna in-
spireras av Michael Jacksons stévlar med spannen i videon for ldten Bad. Eftersom stévlarna dr
svarta, vilket inte gor sig bra i ett animerat tv-spel, plockar Oshima fargen fran den mest kanda
karaktdren han kan komma pd, némligen jultomten.

Namnet dndras till Sonic the Hedgehog. Det tros vara inspirerat av en ljudbang som uppstar
nar man fardas over ljudets hastighet. P& engelska heter ljudbang sonic boom. Personligheten
hdmtas delvis frdn den amerikanske presidenten Bill Clinton. Sonic har mycket attityd och ar
otalig jamfort med den lite savligare jamt leende Super Mario. Trots sin tuffare framtoning sa
har Sonic en 6dmjuk sida och &r arlig, lojal och férsvarar de svaga. Oshima tar inspiration fran
rockstjdrnor och vill framstalla Sonic som eftertraktad och later den bla igelkotten spela i ett
rockband och ger honom en mansklig tjej formad efter Madonna som beundrare/flickvan.

Mark Cerny borjade arbeta med spel redan som 17-dring pa Atari 1982 och utvecklade Mar-
ble Madness 1984. Kort darefter flyttade han till Japan for att jobba med SEGA och deras spel
till Master System. Strax innan SEGA pabdrjar arbetet med Sonic sa flyttar Cerny till USA for att
bygga en amerikansk studio. Han dker dock &ver pa regelbundna besdk och Oshima visar upp
sina teckningar av Sonic for honom. Cerny tar fargkopior for att visa upp for marknadsavdel-
ningen i USA. Tanken &r att amerikanerna ska ge AM8 feedback sa Sonic dven gar hem i vast.

- Det tar lang tid innan SEGA of Americas marknadsgrupp svarar. De tycker att karaktarerna
ar bortom rdddning och en katastrof. Istédllet forsoker de sdkra att ndgot liknande inte hander
igen genom att ta fram punktlistor pa vad de ska ta hansyn till och inte gora. Dessutom vill de
anlita en kand amerikansk tecknare som kan illustrera vad som behovs pa amerikanska mark-
naden. Jag tycker sjdlv den tecknaren var helt fel for den japanska marknaden och dven for
den amerikanska, sager Mark Cerny i en intervju med SEGA-16, men han vill inte avsl6ja vilken
tecknare som man avsag.

Michael Katz gillar inte Sonic. Han ser krasst pa det och tror inte att amerikanska barn och
ungdomar kan identifiera sig med en igelkott. Som ett resultat av detta tillsatts en projekt-
grupp som leds av produktchefen Madeine Schroeder. Hon kallar sig sjalv for Sonics mamma.
Syftet med gruppen dr att bygga en plan for att lansera den nya maskoten. Schroeder vill tona
ner Sonic och géra honom mer barnvénlig och anpassad for den amerikanska marknaden
genom att bland annat ta bort hans vassa tander, den manskliga flickvannen och rockbandet.
Det blir en kreativ dust mellan USA som vill marknadsanpassa Sonic i véast och Japan som inte
vill férandra sin skapelse.

SEGA &r dvertygade om att Sonic ar nyckeln till framgang for Mega Drive och produktionen
satts igang trots delade asikter om de kreativa detaljerna. De 15 personer som arbetar med
spelet pa AM8 dops om till Sonic Team. Forutom Naoto Oshima sa bestar karnan av ytterligare
tva personer: Hirokazu Yasuhara som designar banorna och programmeraren Yuji Naka. Mest
kand i trion ar Yuji Naka som foddes 1965 i Osaka. Han var intresserad av digital musik, vilket
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Tidiga skisser pd Sonic och hans tilltdnkta
mdnskliga flickvédn som var inspirerad av
Madonna.

ledde in honom pa datorer. Naka borjade testa sig fram och skriva egna spel. Istdllet for att
ansoka till hogskola borjade han séka jobb inom spelbranschen. Namco var inte intresserade
av Naka eftersom han saknade en examen, slutligen fick han jobb pa SEGA och forsta spelet
blev Girl's Garden till SG-1000 och arbetade senare med Phantasy Star tillsammans med Rieko
Kodama och gjorde flertalet arkadkonverteringar innan han blev Mr Sonic.

Schroeders projektgrupp tar fram marknadsféringsmaterial och skickar éver till Japan. Sonic
Team Overtygas inte. Diskussionerna fortldper och tidsskillnaden gor att en stor del av kom-
munikationen sker via fax och man missforstar varandra ndr svaren éversatts och tolkas. Det
leder till att Schroeder dker over till Japan for att fa beslut och ta processen vidare. Yuji Naka
star pa sig och férsvarar Sonic Teams vision mot Schroeders argument. Men eftersom SEGA vill
véxa i USA sa véljer man att gé pa den amerikanska linjen. | efterhand har Yuji Naka i en intervju
med Gametap medgett att utgangen formodligen var battre for Sonics framgang pa langt sikt.

Utvecklingen fortsatter och Sonic bérjar nd sin slutliga form. Férutom att vara supersnabb,
till skillnad fran langsamma och rultiga Super Mario, sa forsoker Naka fanga en igelkotts egen-
skaper. Hans inspiration kommer ovantat frdn Lemmings, ddr mangder av sma gronhariga
lamlar ramlar ner och ska guidas av spelaren till malet pa banan. Nar Naka sag lamlarna sd vill
han fanga en djurs egenskap och unika stil, darfér ger han Sonic formagan att rulla ihop sig till
en vass boll.

Musiken i Sonic komponeras av Masato Nakamura frdn bandet Dreams Come True. Det ar
ocksa via dem som Sonic for férsta gangen presenteras for omvarlden den 7 november 1990,
genom att synas pa bandets turnébuss och deras affisch for turnén.

Inspelningen av musiken sker pé en Atari-dator, vilket enligt Nakamura var en utmaning dd
antalet kanaler eller ljud som kan spelas upp samtidigt dr begransat. For musiken tillampas fyra
stycken kanaler i Sonic.
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- Samtidigt skedde en vandpunkt for musikskapande, ndmligen att vi helhjartat tog till oss
idén att anvanda datorer for att gora musik. Det var perfekt timing for mig att fa chansen att
gdra musiken till Sonic. Konst, underhalining och datorer sammanstréalade och kom till liv och
ur detta foddes Sonic, sdger Nakamura i en intervju med SEGA.com.

Sonic visas pa Consumer Electronics Show i Las Vegas 1990. Alla dr ense om att SEGA &r
pa gang och kan pa allvar utmana Nintendo. Men ingen anar att den bla igelkotten pa allvar
kommer att peta ner Mario fran tronen. SEGA &r sjdlvsakra och kdnner att de har hittat ratt, de
forsoker bygga forvantan genom att haussa Sonic.

-Var plan ar valdigt, valdigt enkel. Vi har de hetaste spelen. Vi visar Sonic the Hedgehog som
armdssans basta spel, séger Al Nilsen, marknadschef pad SEGA of America, i en intervju med det
amerikanska tv-programmet Entertainment Tonight.

Vi visste att detta var spelet som skulle vinda det till
SEGAs fordel, men vi anade inte att intresset skulle vara
sd stort och sd omedelbart.”

Efter 14 manader i utveckling ar spelet antligen klart och den 23 juni 1991 slapps Sonic the
Hedgehog och SEGA far sin maskot som lyckas lyfta Mega Drive till en helt ny niva. | Sverige
slapps den bld igelkotten 16s den 22 augusti, en vecka fére Nintendos flaggskepp Super Mario
Bros 3. Trots att det senaste Super Mario far en svensk rekordférsaljning med over 200 000
exemplar sa ar det en tydlig markering om ett pdgdende maktskifte. Medan den yngre mal-
gruppen med barn fortsatt spelar Super Mario sa attraheras tonaringar och mognare spelare
av den tuffare igelkotten.

- Vi hade fatt bra faste forst med arkadspelen och sedan med sportspelen. Med Sonic fick vi
nagot som inte fanns innan. Sonic var haftig och cool, det var inte bara 8-9-aringar som gillade
honom. Det var snabbheten och attityden. Jag personligen dlskade Mario anda, men just dd
var det verkligen Mario kontra Sonic och Mario upplevdes inte som cool, sdger Roger Jénsson.

Premidren av Sonic backas upp av annonsering i Expressen och Aftonbladet. Alla som koper
spelet under forsta veckan far en Sonic-trdja.

- Vi visste att detta var spelet som skulle vanda det till SEGAs fordel, men vi anade inte att
intresset skulle vara sa stort och sa omedelbart. Det stod klart att tréjorna inte skulle racka till
och vi fick snabbt Idgga in en extra order, berattar Stefan Lampinen.

Medan tidigare hyllvaltare salt 15 000 exemplar sa gar forsaljningen av Sonic i samma snabb
takt som den bla igelkotten springer och ndrmare 40 ooo exemplar séljs av det forsta spelet i
Sverige. Sonic anvands ocksa flitigt i Brios marknadsforing av Mega Drive genom bland annat
citat frdn Sonic i annonser och trottoarpratare for butiker.
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Quick;, turn the page! You just missed him!

You have to be
faster than that!

| USA sparar SEGA inte pd
krutet ndr Sonic ska lanseras.
De bokar flera sidor i spel-
tidningar for att annonsera
igelkotten och anspelar pa
hans fart.

Okay, who's the
wiseguy that hit pause!

Bjérn Skifs stiftar bektantskap med Sonic. Stefan och Roger med delegation tréffar Sonic.
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Nagra exempel pa utomhus- och tunnelbane-
reklamen med Sonic runtom i Sverige.

ONIC har gjort
SUCCE i blixtrande
fart — och rérmokaren
med den stora
mustaschen star visst
kvar pa startlinjen...

Har du inte provkort
varldens snabbaste TV-
spelsfigur dn, sa ar det
verkligen dags!

Marsch ivag till butiken!!

ar et
"9t acti,

FAERY

y “RY Ta,

5: %’En v E Apvg
"andeentyrSSDE’ i NTURE

Shoot, , ar ungnvaer — o9 8 span.

Och gy i, riNning) alla ,én‘ffmvae,. 4 "T?In tur

;neuan tre o:;’:'la Slutliga um',,ana e, Or::'e Klara

elfi, a L e
sgel':rgeu;e’ - For 1.5 1?:: gf" imagnd':'ieg "
SPnnmoch andlss Och hacStronic args SPEIet ko,
& 6. s &r r i !
Senorq,. 97 P4 Ay SSivt stay

frorsoft och

Samtliga spel som visas har, finns i din butik!!

SENASTE SEGA-NYTT - RING 020-74 40 41!

Som Officiell SEGA-spelare kan som har ett SEGA-spel, men som
du ocksa dra nytta av var speciella inte fatt erbjudande om att bli en
spelarservice pa SEGA Hot Line! = Officiell spelare? Be da din kompis att
Dar far du svar pa alla fragor som skicka uppgifter om namn, adress och
géller vara maskiner och spel. = fédelsedata till oss, sa ska vi ordna
Ring 08-600 51 71, mandag — torsdag registreringen! Adressen ar
17.30-19.30. Har du nagon kompis som SEGA, PlayMix, 283 00 OSBY.
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- Nar vi annonserade i tunnelbanan i Stockholm s& tryckte vi upp dubbel upplaga av papp-
skyltarna med Sonic for vi ville att folk skulle stjdla dem och sétta upp dem hemma.

| USA exploderar forsaljningen av Genesis tack vare Sonic. Det kulminerar vid julhandeln
1991 och enligt NPD som mater forsaljningsstatistik i USA s& har SEGA med 1,6 miljoner sélda
Genesis en marknadsandel pa 55% mot Nintendos 45% inom 16-bitarssegmentet.

SEGA anvander ocska Sonic som en ambassador for bolaget. For att framhéva Sonics fart
och na ut till en bred malgrupp sa véljer SEGA att sponsra Williams-Renault i Formel 1 sésongen
1993. Sonics handskar och roda skor ar malade pa bilen och det ser ut som om det ar Sonics
ben som trycker pa pedalerna. Férarna Damon Hill och Alain Prost har Sonics leende pé sina
hjalmar. Det skapar heta kédnslor hos konkurrenterna. Varenda gang MclLaren vinner ett lopp
malar de pa sin bil en tecknad svart igelkott med snurriga égon och ett rétt hjulspar éver sig.
Men skrattar bast som skrattar sist, Williams-stallet vinner Grand Prix och Prost tar flest podng
av forarna under sdsongen. SEGA sponsrar dven ett helt lopp, Donington Park i Storbritannien.
Forutom Sonic-ballonger, SEGA-skyltar och folk i Sonic-kostymer s& far vinnaren en Sonic-staty
iguld.

"SEGA dr 6vertygade om att Sonic dr nyckeln
till framgdng for Mega Drive.”

Hemma i Norden sa sponsrar Brio den finska dragracingforaren Anita Makeld med SEGA-
logotype och Sonic pa hennes bil. Det skapar genast en vanskaplig rivalitet med Tony Dénges
vars vraldk pryds av Nintendo-loggor. Dénges driver leksaksbutiken Toys Leksaker & Hobby i
Frolunda nar han inte befinner sig i sin dragracer. Nar de méts i tavlingar hakar media pa och
det skrivs flitigt om dem i motorsportstidningar. Likt SEGA som kort om Nintendo i spelvarl-
den, sa drar Anita ofta det langsta strdet i duellerna och far snabbast tid.

- Det var kul att kéra mot Nintendo. Det skapade ett stort intresse bland folk. Vi var dessutom
de snabbaste teamen, berattar Anita Makela.

| Japan sponsrar man fotbollslaget JEF United. Det dr Sonics snabbhet som associeras med
att lagets spelare ar ndstan lika snabba.

Sonic the Hedgehog blir en omedelbar kommersiell succé och férandrar spelvarlden for
evigt. 2014 passerar forsaljningen dver 140 miljoner spel i serien. Sa sent som 2008 i samband
med London Games Festival gjordes en undersdékning om vilken spelkaraktér som ar popu-
larast. Sonic vann med 24 procent framfoér Mario pa andra plats och Lara Croft pa tredje plats.
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Ovan gdr Stefan Lampinen in fér en ndrmare inspektion av F1-bilen. Nedan syns Anders Hallberg och
Brio-delegation pd banan med Sonic och till héger Alain Prost som vann loppet vid Donington Park.




Fler fotografier fran F1-loppet pd Donington Park.
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Many have seen the televi-
4 sion commercials extolling
the respective advantages
of Sega and Nintendo home
video games, but what
about their perceived advan-
tages on the dragstrip? In
Europe, two Scandinavian
Alcohol Dragster teams
have carried the Sega-
Nintendo battle to the
quarter-mile. Finland's Anita
-Makela, who raced at the
‘91 Arizona Nationals in her
Bob Meyer-built entry, is
sponsored by Sonic the
8 and gs_ friends d*

Sega. Tony Donges, o

¥ Sweden, is sponsored

Anita Mdkeldi i sin SEGA-
sponsrade bil. Till h6ger ett
facsimile fran Dragracing
News.
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Sonic The
Hedgehog

Nudévertll Speletmed stort §, Nir

man recense pel kan man 1

bland bli e

péett spel och sdger; ]

skjuta ned" eller “ett nytt sidscrol-

lande"” Dctskall mycket till fir att
pd dgonbrynen. [
amnade [IL nigon.

1s biista
5| E mu1 det har och aven
a dr enGverdrift s ligger den inte lingt
mingern.
I"Sonic” har man lyckats att fornya sidscollar-
spelen pl ett sill som jag inte trodde var moj-
ligt. Lite pimmner;pe]el om Gods (ndr far vi
sten se del pd Megan?) men det ar ungefir
abbare. Den lilla eitriga igelkotten
swochar omkrmgp& skirmenmeden hastighet
som man inle trodde var majlig.
Spelet ir i sig ett argument att skaffa Megadri-

venoch et attex US Goldhar varit ute efter
|

Sonic the Hedgehog - en hijdare! |

att {4 tillverka datorv 2n. De har ju
rittigheterna till dvriga

Sonic The Hedgehog. DchJ:Lg forstir cha |
Harman et sédant harspel s& skall man hélla |
phdet,

Spelet ghr ut ph att hopp.x rulla, skutta,
studsa sig runt et antal nivder for ait befria |
viinner och samlaringar. Egentligen behtvs
inte bakgrundshistorien. Det &r bara att kisra

Sonic mottog stralande recensioner ndr det slépptes, som ovan
toppbetyget 100% av Svenska Hemdatornystt.
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Sonic blir 1993 férsta spelfiguren i

Macys drliga ballongparad i NY.

FORSTA SONIC FORTSATTER ATT SPRINGA IN PA NYA FORMAT

Det ursprungliga Sonic har efter sin premidr pa Mega Drive 1991 sldppts i ndrmare 30
olika versioner. Forutom samlingar som Sonic Jam till Saturn och Sonic Mega Collection
till PS3, Gamecube och Xbox, sa har det som enskilt spel slappts till bland annat mobil-
telefon pd J2ME (2005), Game Boy Advance (2006), i tva versioner till iOS (2007 och 2013),
for digital nedladdning pa Wii (2006), Xbox 360 (2007) och PS3 (2011) samt i 3D-version i
Sega Classics-serien till 3DS (2013). Sonic the Hedgehog har salt 15 miljoner exemplar pa
Mega Drive, flertalet av dem medféljde konsolen. En imponerande siffra, men blygsamt
jamfért med de 40 miljoner Super Mario Bros som saldes pa NES.
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Boxaren Evander Holyfield och Tom Kalinske i SEGAs monter pd CES. Holyfield fick sitt eget spel 1992. Han
besegrade James "Buster” Douglas fér att fa tungviktsbdiltet. Douglas hade tidigare figurerat i eget spel
pd Mega Drive och vunnit bdiltet fran Mike Tyson, som i sin tur var kédnd frdn Punch Out pd NES.
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== (ots att Sonic the Hedgehog blir en stor framgdng for SEGA och ldgger en grund for
-Ir manga ar framover sa racker det inte pa kort sikt. Innan Sonic lanseras har Hayao Na-
kayama bestamt sig for att byta ledarskap. Nér den harde japanens mal pa en miljon salda
Mega Drive inte uppnas och SEGA lyckas halvvégs till 500 ooo i Nordamerika s& maste ndgon
stallas till svar. Trots att Nintendo bérjar vackla och ser sin marknadsandel sjunka fran 9o till 70
procent sa ar det inte tillrdckligt. Det blir Michael Katz som far ta fallet. Katzs strategi med sport-
spel och dndring av marknadsféringen var borjan pa framgéngen som skulle komma. Det sdgs
ocksa att aggressiva Nakayama inte gillar Katz, utan vill ha en tydligare ledare med utstralning
som kan férmedla en vision.

- Jag larde mig aldrig att sdga Hyakumandai och jag antar att de [Nakayama och SEGAs led-
ning] inte var intresserade av att hora sanningen, sager Katz i en intervju med SEGA-16.

In trader Tom Kalinske. SEGA hade traffat honom redan 1984 néar Gulf+Western ville sélja
SEGA vilket fick Nakayama och Rosen att leta efter nya potentiella dgare. Kalinske arbetarinom
leksaksbranschen pa Mattel och beskrivs som en sjalvsaker herre med stark personlighet som
inte ryggar tillbaka fran en konflikt. Hans erfarenhet fran spelbranschen kommer fran Mattels
Intellivision. Men det dr knappast darfor han var omtalad. Kalinskes status hojdes till skyarna
nadr han omformade strategin kring Barbie, vars segment inom Mattel gick fran en arlig omsatt-
ning pa 42 miljoner dollar till att dverstiga en miljard dollar. Det &r denna typ av person som
med en vision analytiskt kan rikta marknadsféringen ratt och uppnd de mal som SEGA siktar
pa.

- Jag var pa semester i Hawaii. En man stéllde sig i vagen for solen och kastade en skugga
over mig. Jag tittade upp och sdg att det var Hayao Nakayama. Han undrade vad jag gjorde dar
och jag svarade att jag forsoker skaffa en solbranna och sa att han var i vagen, sager Kalinske.

Nakayama vill att Kalinske féljer med honom till Japan. I Japan far Kalinske se vad som kom-
mer att bli Game Gear. Kalinske marker att SEGA har formidabla produkter och tror att de har
en chans mot Nintendo. Kalinske ansluter sig hdsten 1990 och blir chef for SEGA of America.

Inledningsvis &r han forsiktig och observerar mest organisationen, vilket far madnga att undra
om han egentligen &r den ledare som de behover. Efter de forsta manaderna bérjar han agera.
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Hans forsta asikt ar att Genesis kostar for mycket, 189 dollar ar en konsol for rikemansbarn,
Kalinske vill se en prislapp pa 149 dollar. Han vill ocksa spetsa till deras marknadsféring. Ar-
kad i hemmet ar for sndv och han tycker Genesis ska definieras som en egen upplevelse. Det
medfoljande spelet Altered Beast tycker Kalinske later som djavulsdyrkan och &r dessutom ett
ganska medelmattigt arkadspel, sd han planerar att byta ut det i basenhetspaketet mot Sonic
nar det slapps.

Kalinske vill ocksa fortsatta pa samma linje som Katz etablerade med Genesis does what
Nintendon't, fast &nnu mer aggressivt. Nintendo ska forlojligas och NES framstéllas som en
underldgsen konkurrent till Genesis. Samtidigt ska SEGA vara "in your face” och mer attityd.

Nintendo har skramt konkurrenterna och de andra forlagen som ger ut spel vagar bara slép-
pa spel till NES. For att bryta det monstret och fa forlag att utveckla spel till Genesis galler det
att skapa en efterfragan, det skapas genom att konsumentens beteende férandras. Kalinskes
strategi med att gora SEGA mer coolt och Nintendo 16jligt &r alltsa dven ett satt att fa fler forlag
med sig. Nagot som ér kritiskt for framgang i Nordamerika, annars blir det primart SEGA sjalva
som far sta for alla spel, vilket inte &r tillrackligt. Kalinske menar dessutom att férutom fa fler
oberoende forlag att ge ut spel pa Genesis borde sa SEGA dven satsa pa att utveckla egna spel
i Nordamerika, anpassade for en vasterlandsk marknad.

Med sina intryck och planer dker han éver till SEGA i Japan for att presentera sin strategi. Nar
Kalinske presenterar sin plan far han mothugg. SEGAs ledning é&r inte lika pigg pa att sdnka
priset och tycker det dr dumt att ge bort deras storsta spel med konsolen. Marginalen pa kon-
solen var redan pressad och om man skanker bort sin storsta titel i form av Sonic med konso-
len ger man dven upp ett spel som &r tankt att inbringa stora vinster. Pa ett framgangsrikt spel
som SEGA utvecklar sjalv kan bruttointdkten efter tillverkning och distribution vara upp till 70
procent. De anser ocksa att det dr dumt att expandera med spelutveckling i USA eftersom
det innebér en stor risk med nyrekrytering av personal eller kostsamma avtal med oberoende
utvecklare.

Om det inte vore for Nakayamas tilltro till sin handplockade jankare skulle nog Kalinske inte
enbart fa ldmna motesrummet, utan dven sitt jobb pa SEGA.

- De pratade pa japanska och jag forstod ingenting, berdttar Kalinske i en intervju med
SEGA-16. Efter tvd timmar sa Nakayama till mig att ingen i rummet haller med mig och jag
tankte: det blev en kort karridr, jag far nog forsoka hitta ett nytt jobb. Men Nakayama fortsatte
och sa att de anstallde mig for att forandra situationen sa jag far géra som jag vill och far back-
ning for det.

Shinobu Toyoda, chef for licenser pa SEGA, beskriver det annu mer dramatiskt.

- Nakayama skallde ut Kalinske, stéllde sig upp och sparkade ner sin stol och bérjade gé mot
dorren, ddr han vander sig om och sdger: om du tror att du kan sla Nintendo s& gor det.

Med mandatet fran SEGAs styrelse i ryggen satter Kalinske sina planer i verk. Den unga re-
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klambyran Goodby, Berlin and Silverstein tar dver kontot for SEGA. Det resulterar i att SEGA
lanserar "Welcome to the next level” och SEGA-skriket med excentriska reklamfilmer. En lite
mer frack attityd som gar hem pa de amerikanska skolgdrdarna. Med vad som beskrivs som en
"coolhetsfaktor” utvidgas dven malgruppen 10-14 ar till 10-27 ar. For att enkelt forklara att Gene-
sis ar snabbare och kraftfullare introduceras termen blast processing. Det var en ren reklam-
term for att beskriva Genesis som det enda systemet for actionspelsdlskare. En annan viktig del
blir allianser med foretag som Coca Cola, 7-Eleven och MTV, vilket gor att SEGA far mycket ex-
ponering mot den bredare malgruppen och blir en del av den amerikanska popularkulturen.

Priset pd Genesis sanks enligt Kalinskes plan till 149 dollar och Altered Beast byts ut mot
Sonic. Det ger SEGA en ny skjuts och positioneringen ar valdigt aggressiv i jamforelse med
Super Nintendo som ska lanseras till 199 dollar med Super Mario World i slutet av augusti 1991.
Medan Nintendo skryter om att konsolen kan visa fler farger pa skarmen och Mario ar popu-
larare an nagonsin efter Super Mario Bros 3 pa NES, sa ligger Super Mario World véldigt nara
sina 8-bitarsrotter, vilket far Sonic att framstd som en ny frasch upplevelse som dessutom &r 50
dollar billigare for en familj att kdpa i paket med basenhet dn Nintendos alternativ. Nakayamas
Hyakumandai-gapande kanns inte langre avldgset. Inom ett ar efter det dramatiska motet i
Japan har SEGA of America salt en miljon Genesis.

Men trots att SEGA har vind i seglet dr det fortfarande svart att fa stora dterforsaljare som
Walmart och Target att sdlja Genesis. For att dvertyga Walmart angrips Bentonville i Arkansas
dar Walmart har sitt huvudkontor. SEGA hyr en butikslokal i kdpcentret i ndrheten av Walmarts
kontor och proppar den full avdemomaskiner. De kdper sa manga utomhustavlor for reklam
som mojligt, gar pa hart med radioreklam pa lokalstationerna, koper arenareklam déar det loka-
la collegelaget i amerikansk fotboll spelar. Allt for att skapa ett intryck av att SEGA &r den storsta
aktoren pa spelmarknaden. Till sist ger Walmart med sig och inkdpschefen Doug McMillan
ringer upp SEGA och sager att de ska kopa in Genesis.

Det blir en dominoeffekt och i takt med att fler terforsaljare tar in konsolen i kombination
med marknadsféringen borjar dven intresset for spelutgivare att dka. Licensansvariga Shinobu
Toyoda gor ett hastjobb med att aka runt i varlden och fa& spelutgivare att skriva pa avtal och
boérja ge ut sina spel pa Mega Drive. | Europa ar det enklare eftersom SEGA redan befast en
position primart i Storbritannien och Frankrike, och dessutom har konsolen stora likheter med
héardvaran i Commodores populdra hemdator Amiga. Det gor konverteringar av befintliga
Amiga-spel till Mega Drive till en relativt enkel process och likheten betyder dven att en stor
skara betydelsefulla utvecklare redan &r bekanta med tekniken i Mega Drive och forstar hur
den fungerar.

SEGA anvander ocksé en édmjukare attityd an Nintendo i Europa. Aven om Nintendo var
Overldgsna pa 8-bitarsgeneration, s& har Master System klarat sig battre i Europa an vad kon-
solen gjorde i Nordamerika, vilket innebér att SEGA har en storre skara fans i flera europeiska
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lander. Istallet for att ga i direkt klinch med Nintendo sa anspelas marknadsféringen pa SEGAs
anrika historia genom sloganen "To be this good takes AGES, to be this good takes SEGA”som
tas fram av byrdn WCRS. Ages skrevs med samma typsnitt som SEGAs logotype anvander och
uppmadrksamma personer noterar sakerligen att ages baklanges blir SEGA. Senare intar SEGA
aven lite tuffare attityd i Europa med devisen "Beat us. If you can’”

- Spelboomen var ett globalt fenomen. Det skiljde sig inte sa mycket mellan olika europe-
iska lander. Det enda undantaget var Tyskland med sina strikta lagar for att skydda barn for
valdsamt innehall, vilket betydde att ndgra av vara mest populdra spel blev férbjudna, sager
Nick Alexander, VD for SEGA Europe. Tyskland var det enda territoriet ddr vi inte var marknads-
ledare. Nintendos image som familjevanligt tilltalade landet.
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| Storbritannien anpassas annonserna efter media och publik, déirfér kunde man se lite “fréickare” eller
som vissa anser osmakligare annonser i de brittiska kvdllstidningarna.
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Det reflekteras i marknadsandelarna hosten 1992. Enligt SEGA sa leder de i Storbritannien,
lika i Frankrike och till Nintendos fordel i Tyskland.

- Att Nintendo dessutom forandrade sitt forsaljnings- och marknadsteam flera ganger och
framforallt i Storbritannien ar jag saker pa var till en fordel fér oss.

Likt SEGA of America sa kdmpar Brio ocksd med att 6ka antalet aterforsaljare i Sverige. Nar
tillgdngen pa konsoler blir battre s& kan Brio borja utdka distributionen. Leksakshandeln domi-
nerar forsdljningen genom att sta for 55% av alla salda Master System i Sverige, men pa Mega
Drive &r deras andel nere pd& 40%. Ovrig férsélining ar jamt fordelad mellan stormarknader,
radio- och tv-handlare samt spel- och datorbutiker.

- Gamers hogg direkt. Vi visste att det fanns stort intresse, sa vi planerade att bredda distri-
butionen forst ar tva och tre. Medan Brios sédljare tog leksakshandlarna sa tog Stefan hand om
mycket av andra kanaler och kedjor, sdger Roger Jonsson.

Forutom leksakshandeln samt renodlade spel- och databutiker s& ar B&W med sina 10 stor-
marknader tidigt ute med Mega Drive. KF som senare kdper upp B&W, tar in Mega Drive i sina
32 Obs-varuhus under 1992.

Totalt saljs Mega Drive i 450 butiker i Sverige, det ar fortfarande 1dngt under antalet butiker
som saljer Nintendo. For att kunna véxa och ga om Nintendo i marknadsandel maste Brio
utodka antalet butiker som salufér SEGA i sitt sortiment.

-Vigjorde en totalkarta och tittade pa hur manga invanare varje stad hade och uppskattade
hur stora Nintendo var respektive vilka butiker som salde Nintendo. Vi férsokte hitta aterforsal-
jare i respektive ort som kunde bli forstasaljare pa SEGA. Vi gick inte alltid in ddr Bergsala var
fantastiskt starka, utan satsade pa att hitta nya butiker. Var Nintendo stora i en butik s gick vi
hellre forst till en konkurrent pa samma ort. Det var viktigt att fa hallplatser och fa butikerna att
verkligen satsa, sdger Jonsson.

- Det fanns ett antal nyckelhandlare som salde valdigt mycket Mega Drive. Broderna Don-
ges butik Toys Leksaker vid Frélundatorg sdlde som tusan, Lekbiten i Umed och Leksakscity i
Malmo dar Thomas Jakobsson jobbade var ocksa fenomenala. Vi fick en tét bonding med dem
och ménga av dem ville supporta en underdog, forklarar Stefan Lampinen.

Det finns undantag i flaggskeppsbutiker som har hog trafik och som manga andra
branschaktorer eller konkurrenter tittar pa som ledstjarnor. Trots att de saljer mycket Nintendo
sd anser Brio att det dr viktigt att dven finnas dar med SEGA som en strategisk position. Lampi-
nen har som rutin att varje fredag besoka just sadana typer av butiker.

- Stefan var fantastisk pa att bygga relationer, lobba och hitta ingdngar, sdger Roger. Vissa
butiker ville vi verkligen in pa, som Stor & Liten [kdps senare upp av BR Leksaker] i Gallerian,
Stockholm. Vi gjorde aktiv marknadsféring pa nyckelpersoner for att de skulle f& upp 6gonen
och se storheten i Mega Drive. Lampinen snackade med dem bakom disk, hade med sig nya
spel eller t-shirts 4t dem. Det var hans mission att hela tiden bestka nyckelbutiker och férsdka
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Folk flockas kring demoenheterna pa Ahléns City i Stockholm.

DU KAN OCKSA HA KUL MED

DESSA NYA MEGA ACTIONSPEL

HEMMA HOS DIG!

Hall hirt i din Mega Drive !

Och forbered Dig pa de hirdaste, wfiaste och snabbaste
spelen il

| EA HOCKEY ™, frin ganget som gav Dig John Maddn
American Football ™, fir Du inga posing genom att vara snil. S
anvind checking, boxning, hugg och slag och fill Dina
mostandare till de ger sig. Sitz pucken | nicet eller mellan
malvakeens Sgon, allt gir i det hr spelet.

Om Du skulle tycka atc reglerna & ect onadigt hinder kan Du
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Du behever ince bekymra Dig om reglerna alls | Road Rash™,
den vildaste fighten pa v hjul. De finna inga.

Det handiar om et lopp dver § motorvigar fran Sierra
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4r i vigen for Dig.

Om Du lyckas korsa millinjen farst, och mer eller mindre i
et stycke, fir Du en bonus som bestir av kentanter och
chansen attbyta upp Dig till en snnu snabbare motoreykel,

EA Hockey och Road Rash ar bara tv av de nyaste
actionspelen for Din Mega Drive™ . Electronic Arts kan snart
ocksd crbjuda: Starfight™, Faal Rewind ™, Shadow of the
Beast™, The Immortal ™, Dark Casde™.
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Brio sdiljer dven en del merchandise via SEGAklubben, primdrt med Sonic men dven Alex Kidd.

fa stora ytor och SEGA tydligt exponerat.

Tilltaget leder till att SEGA far stora ytor och bra exponering i flaggskeppsbutiker som just
Stor & Liten samt dven Ahléns City i Stockholm som pd den tiden har en av Sveriges storsta
spelavdelningar.

- Garmaninien av de stora butikerna ska man kdnna "oj, ar SEGA sa stort?”. Var kompisrela-
tion ledde till att vi fick storre yta an vi fortjdnade, tror Jonsson.

For att hjalpa alla aterforsdljare i att bygga ratt sortiment av spel borjar Brio med ett nytt for-
delningssystem tidigt hosten 1992. Brio delar upp butikerna i olika kategorier baserat pa storlek
och typ. Dérefter skickar de forslag till varje butik pd hur manga spel de ska kdpa in av varje ny
titel. Det ar ett system som ar valdigt effektivt med leksaksbutiker och varuhus som inte har full
koll pa spelbranschen och som uppskattar hjalpen.

"Vi férsokte hitta aterforsdljare i respektive ort som
kunde bli forstasdljare pd SEGA. Det var viktigt att
fa hdllplatser och fd butikerna att verkligen satsa.”

For att motivera aterforséljarna ytterligare genomfor Brio under 1992 en saljtévling med en
resa till USA i potten, inte helt olikt Dennis Bergstrom Elektroniks resa till Cypern. Butikerna far
en lista ddr de skriver upp serienumren fran de konsoler som de séljer. Kommer de upp till 30
salda Mega Drive deltar de i en utlottning om en resa till USA med besdk hos EA och en NHL-
match. Alla butiker far inte eller kan inte vara med.
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- Det gick inte pé alla stora kedjor som KF och Ahléns som hade vissa bestammelser och
liknande som ej var forenligt med saljtavlingar, forklarar Roger Jénsson.

Totalt far ndrmare 25 aterforsdljare folja med Lampinen och tre séljare fran Brio pd USA-resan.
Lampinen och Roger véljer de séljare som de visste skulle palla med resan: Jonas Berglin med
ansvar for vastra Sverige, Nicklas Blomaqvist fran faltsalj och Per-Ola Nilsson som ar telefonsél-
jare. Medan Lampinen far agera reseledare och forsoka halla ihop ganget sa stannar Roger
Joénsson hemma for att skota affarerna.

- Det var en haftig resa, vi akte till vastkusten och traffade SEGA of America och gjorde ett
besok pa Electronic Arts, minns Lampinen. Men pé EA hade de missat att var delegation skulle
komma sa de fick snabbt sy ihop ett paket sa det stod hérliga till. Vi kollade ocksa pa NHL-
hockey, det var en valdigt social resa som starkte vara relationer med aterforséljarna.

Forutom att titta pad EAs line-up med sportspel far delegationen se Road Rash 3 under ut-
veckling. P& SEGA of America visar de upp Jurassic Park for de svenska besokarna. De stilar med
digitaliserade dinosaurier som roterar pa skarmarna. Hos SEGA &r restriktionerna héga, ingen
far fotografera inuti studion dar Jurassic Park utvecklas. Mindre restriktioner var det pa stoppen
i diverse vattenhal.

- Nu dr resan preskriberad, sa nu far man val beratta att bar efter bar tdmdes pa vagen, skrat-
tar Roger. Det fanns bara champagne kvar efter delegationen varit dar. Allt hdnde som man
kunde tanka sig ndr man skickar ivdg ett 20-tal glada aterforsaljare dar allt var betalt. Jag fick
hora manga historier efterdt, behdver inte ndmna nagra namn, men alla var inte i skick att se
NHL-matchen. Det var en resa som var ett minne for livet for de som dkte med.

Med god téckning i butiksledet sa inleds en strategisk satsning pa sportspel.

- Vi tittade pd vad Nintendo inte hade och de hade inget pa sport. Istallet for att attackera
Nintendo, s& belyste vi det som var bra med SEGA, vilket blev perfekt med sportspelen. Over-
lag hade vi inte konflikter med Nintendo, utan hade en bra relation med Owe Bergsten (VD for

Foton fran den beryktade USA-resan, de enda vi hittade som var barnsékra nog att publicera.
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VALKOMMEN TILL

SALJ, TAVLA
OCH VINN!

EGA

Tdvlingen med den berémda USA-resan frontades av en vig japan som senare aterkom i andra sam-
manhang som en sommarhdlsning ddr han fick en frédsig gulkavaij.
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Bergsala som distribuerar Nintendo), han var
skamtsam och 6dmjuk med glimten i dgat,
sager Lampinen.

Brio samlar de olika sportspelen till Mega
Drive i annonser och affischer som skickas ut
till butikerna.

- Vi myntade begreppet SEGA Sports innan
jankarna anvande det som ett eget varumar-
ke och detta var innan Electronic Arts rullade
ut EA Sports i Europa. Eftersom var malgrupp
var killar 15 &r och aldre fungerade det bra
med sportspel, sdger Roger Jonsson.

SEGAs egna sportspel Arnold Palmer Tour-
nament Golf, World Cup Italia 90, Super Real
Basketball och Mario Lemieux Hockey som
finns ute Gvertraffar vad som finns pa andra
format, men kvalitén ar varierande och over-
lag inte tillrackligt hog for att verkligen tilltala
hela den potentiella kdpskaran. Som en skank
fran ovan kommer EA Hockey, vilket passar
perfekt for Brio som forsoker bygga hart pa
sportbenet. Medan Electronic Arts lanserar
spelet som NHL Hockey till Genesis i USA s
valjer de att byta ut den nordamerikanska
proffsligan mot landslag i den europeiska ut-
gdvan, ddrav namnet EA Hockey. Till och med
tidningen Mean Machines som ges ut i Stor-
britannien, ett land dér intresset for ishockey
ar s& gott som obefintligt, hyllar spelet med
betyget 95/100 och skriver: "Ice Hockey is an-
other superlative sports simulation from EA,
and ranks as an utterly essential purchase.

- Vi hade extrem tur att Electronic Arts bor-
jade komma med fotboll och NHL. Timingen
med EA Sports och att vi borjade fa vind un-
der seglet for Mega Drive var ju fantastiskt,
sager Lampinen.

Stefan Lampinen férséker hélla koll pd folkmassan nér hockeylandslaget utmanas i EA Hockey.
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For att profilera Mega Drive ytterligare inom sport anvands det svenska fotbollslandslaget.
Det gors inte under stora formella former, utan nastan med gerillataktik.

- P& den tiden kunde man ringa till fotbollslandslaget och sdga "vi ar SEGA, kan vi komma
med lite fria spel till er?” Vi dkte dit och hela landslaget var dar. Vi frdagade om det &r okej att ta
bilder och dé satte de sig ner i graset och latsades spela. Vi var mycket i tidningarna da, sager
Stefan Lampinen.

-Vinastlade oss in i samband med fotbolls-EM 92. Limpar och Ravelli hade pa sig SEGA-tro-
jor och spelade Game Gear. Vi var dven med och lamnade SEGA-prylar till Englands landslag,
vilket media ocksa foljde. Det var ett lite udda tilltag som fungerade, berattar Roger Jonsson.

Den 22 oktober 1992 slapps NHLPA Hockey 93 i Sverige. Denna gang under licens av spe-
larnas fackférening, vilket innebadr att spelet innehaller riktiga spelare som Wayne Gretzky och
Tomas Sandstrom, men inga riktiga lag eftersom licensen pa sjalva ligan saknas. Det betyder
att lagen heter till exempel enbart Toronto istéllet for hela namnet Toronto Maple Leafs. Spelet
ar fullt av statistik och oerhért detaljerat. Sportspel brukar inte fa toppbetyg eftersom helt so-
nika recensenter i de renodlade speltidningarna ofta inte ar intresserade av sport, men NHLPA
Hockey 93 hyllas unisont. Svenska Hemdatornytt skriver: "Detta kan fa vem som helst att bli
hockeyfreak” Dessutom uppmaérksammas spelet i medier som aldrig eller véldigt sallan nam-
ner spel, som till exempel radioprogrammet P3 Signal, vilket hjalper Brio att nd ut med Mega
Drive till en bredare malgrupp.

- Hockeyspelen blev en succé. Det véxte for varje ar, NHLPA Hockey 93 sdlde annu battre dn
EA Hockey, sdger Roger Jonsson.

Intresset for hockeyspelen gor att Brio accelererar satsningen pa att profilera sig mot ishock-
eypubliken och bérjar gora reklam for SEGA i svenska hockeyarenor. Det leder till nya kontakter
och Stefan Lampinen tréffar en kille vid namn Jan Serenander.

- Han hade kontakter inom sportvarlden och hookade in Mats Sundin som blev ambassa-
dor och anvandes i annonseringen av NHL-spelen. Sundin var dven uppe och besokte Stock-
holmskontoret, sdger Lampinen.

- Att det blev Mats berodde pa att jag hade jobbat pa Djurgarden [dar Sundin spelat innan
sin flytt till NHL] och kdnde nagra av killarna i laget, men inte Mats s& gott. Han var ju ganska
ung och spelade bara en kort period i Djurgdrden innan han flyttade. Men jag ringde nog bara,
han visste vem jag var, sa det gick vdgen, berdttar Jan Serenander.

Det ar ett lyckat drag. Mats Sundin dr hetare 3n ndgonsin och har precis inlett sin NHL-karridr
i laget Quebec Nordigues. Annonseringen sker i samband med hockey-VM i april 93 dd NHLPA
Hockey 03 dteraktiveras. | annonserna sager Mats Sundin saker som: "Nu ska jag ldra mig nya
finter och sétta ndgra strutar till. Med SEGA NHLPA Hockey kan jag kartldgga de andra lagen.
Det dr nastan battre an verkligheten och det basta hockeyspelet som finns'”.

Forutom NHLPA Hockey 93 sa sldpps dven det officiella OS-spelet Olympic Gold under juni
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Fotbollslandsslaget testar Game Geatr.

till Mega Drive, Master System och Game Gear, vilket far stor ndrvaro i butik tack vare ett sam-
arbete med Coca Cola. | augusti lanseras Ayrton Sennas Monaco GP 2, som far bra kritik och
anses vara ett av de mest populdra racingspelen pa sin tid.

For att befdsta sin dldre malgrupp sa satsar Brio forutom pa sportspelen dven friskt pa ac-
tionspelet Desert Strike fran EA. Det ar en het potatis da det dger rum i Mellanéstern och med
Gulfkriget farskt i minnet hos manga sa finns det viss kritik att EA &r snabba pé att sld mynt
av kriget. Det kammar dock hem toppbetyg som 91/100 i SEGA Power och 92/100 i SEGA Pro.
For att stora lanseringen av Super Nintendo sé& gar Brio igang med annonser for Desert Strike
i serietidningar varje vecka under sommaren med start i slutet av maj, tva veckor innan Super
Nintendo introduceras den 15 juni. Konsolen séljs for 1695 kronor med Nintendos trumfkort
Super Mario World inkluderad. Brio svarar med att sénka priset p&d Mega Drive till 1495 kronor
i augusti for att ligga under Super Nintendo. Det attraktiva priset i kombination med NHLPA
Hockey 93 och Sonic 2 blir en stark upptakt for Mega Drive infor julhandeln.

- Var tredje jul [med Mega Drive] var den forsta for Bergsala med Super Nintendo. Vi korde
pa hart med 8o spel staplade i annonserna for att visa utbudet, de hade val jamforelsevis tre till
fyra spel ute till Super Nintendo, séger Roger Jonsson.

Strategin dr lyckad. Mega Drive saljer nu valdigt bra och narmar sig en installerad bas pa
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EN AV STJARNORNA
| VART HOCKEYSPEL.

Att se p nar andra spelar det
hr hockeyspelet, ir lika roligt
som att se en riktig match pa
TV. Ljudet och stamningen ar
som pa vilken arena som helst.
Spelarna rér sig och har samma
namn som i verkligheten.

SEGA NHLPA Hockey r ba-

e

serat pa statistik frén 500 NHL-
spelare. Alla stjarnor ir med -
som vanligt ar Mats Sundin
livsfarlig framfor kassen. Spelar
Gretzky daligt s byt ut honom.

Snurrar Lemieux upp ditt forsvar
si ta honom under sérskild be-
handling.

Precis som pé riktigt kompo-
nerar du egna femmor, valjer
‘mélvakt och toppar laget om det
behovs. Du dribblar, fintar och
slar 6ppnande passningar, aker
pi kontringar och blir dverspe-
lad. Men du riskerar inte att fa

tinderna utslagna och behover
ingen hiistkondition.

SEGA NHLPA Hockey handlar
om tre saker - 4 iging passnings-
spelet, lira sig skridskotekniken
och att gora mal pa frilagen. Det

inte helt latt s forbered dig
pa ménga hirda timmar framfor
teven.

Det tog tid for Mats Sundin att
bli kung pa isen. Det tar lite tid
for dig ocksé

Ovan annonsen med Mats Sundin och nedan utmanar han Stefan Lampinen i NHLPA Hockey 93.
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SURR INTE

OVER ANDRAS MISSAR

SPELA BATTRE
HOCKEY SJALY

Slapp fram den lille hockeyexperten i dig. | SEGAs nya TV-spel  NHL -94 &r inte helt létt s férbered dig p& méanga harda timmar
NHL -94 &r du spelare, tranare och lagledare samtidigt. Skott, framfor teven. Men du slipper svéra éver andras misstag. Om

ditt lag vinner eller forlorar &r helt upp till dig.

SEGA

BEAT US. IF YOU CAN.

passning och byten sker pa ditt kommando.

| spelet bildar du egna kedjor i ditt favoritlag. Du dribblar,
fintar och slar 6ppnande passningar. Aker pa kontringar och far
spelare utvisade. Alla stjarnor fran NHL finns med.

Nytt f8r i &r &r uppdaterad statistik 6ver lag och spelare. Upp
till 4 personer kan spela samtidigt. Du kontrollerar mélvakten.och
skjuter direktskott som far dig att drémma om proffskontrakt.

“Hur ménga génger har du inte kiagat pé oss hart
arbetande hockeyspelare?! | SEGAsiya TV-spel
gér jag och alla andra precis sgr dy vill. Har har
du éntligen chans att spela béttre sfélv. Ta den”.

Gor dat Béttre sjalv

sty e
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60 000 konsoler i Sverige. Forsdljningen drivs pa av just sportspelen som star for 25% av spel-
forsaljningen. Hela 60% av spelarna pa Mega Drive &r dldre dn 14 ar. Och de blir bara fler och
sportspelen sdljer &nnu mer, detta trots hogre pris pa tv-spelen som en foljd av en devalvering
november 1992. Staten minskar vardet pa den svenska kronan for att 6ka exporten, vilket fram-
jar inhemsk industri som saljer varor till utlandet, men det ger en negativ effekt pa utlandska
varor som blir dyrare nar de importeras till Sverige. Det mdrks av under varen 93 nar nya inkdp
gors som leder till hojda spelpriser. For NHL 94 innebar det en prislapp pa hela 695 kronor nar
det slapps 13 oktober 1993. Det spelar ingen roll, spelet ar sd otroligt upphaussat och efterlang-
tat av spelarna som hanger pa laset till butikerna nar spelet slapps. NHL o4 blir det definitiva
genombrottet for Electronic Arts hockeyserie och séljer dver 20 ooo exemplar. Den stora nyhe-
ten ar direktskott efter att en spelare mottagit en pass. Denna gang kan dven upp till fyra spela-
re kdmpa pa isen med hjalp av en fyrspelaradaptor som ger Mega Drive ytterligare tva stycken
uttag for handkontroller. Den kostar 495 kronor och kan dven anvandas i FIFA och Madden 94.

"Summerar vi alla dr sd sdlde vi i snitt ett
hockeyspel per Mega Drive i Sverige.”

Markligt nog kan samma adaptor ej anvandas i SEGAs spel, utan de anvander en egen variant
som kostar 399 kronor och fungerar med Ultimate Soccer och Wimbledon, vilket férvirrar kon-
sumenter. Detta beror pa att Electronic Arts adapter kopplas till bada handkontrollsportarna
och ger fyra personer chans att spela. SEGAs variant kopplas endast till forsta porten och kan
da anvandas av fem spelare. Japanerna pa SEGA |6ser detta snart genom att sldppa en uppda-
terad adaptor som ocksé den kopplas till bdda portarna och darmed fungerar med Electronic
Arts sportspel. Som rolig kuriosa sa goér Codemasters ytterligare en 16sning pa fyrspelaradaptor
genom att bygga in tva extra kontrollportar direkt i kassetten till Micro Machines 2 Turbo Tour-
nament, det snabba racingspelet med sma leksaksbilar som spelas i fagelperspektiv.

Trots att Electronic Arts dven borjar slappa sina hockeyspel till Super Nintendo nar de inte
samma framgang. Medan High Score Productions ansvarar for utvecklingen pa Mega Drive
som forsta plattform, s& hoppar anpassningen till Super Nintendo runt pa olika studios som
Visual Concept (NHL 95) och Tiburon (NHL 96), vilket kan vara en forklaring till att dessa versio-
ner inte ar lika bra. Till exempel sa far NHL 95 pd Super Nintendo betyget 3,4 av 5 i amerikanska
Nintendo Power, medan Mega Drive-versionen nastan uteslutande far full pott.

| Sverige sa har Brio redan etablerat en stark position pa sportspelen, vilket har gjort Mega
Drive till det givna valet for de dldre sportintresserade spelarna.

- Summerar vi alla &r sa sdlde vi ndstan i snitt ett hockeyspel per Mega Drive i Sverige, sdger
Roger Jonsson.
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Det dr inte bara Svenska hockeyligan som SEGA sponsrar. Spelarna i amerikanska fotbollslaget Lim-
hamn Griffins springer runt med SEGA-logotyper pd byxorna. Timingen dr bra da laget blir svenska
mdstare 1993 och dven om sporten dr liten i Sverige sa bevakas alltid SM-finalen av media. Man deltager
dven pd stora sportevenemang ddr en potentiell malgrupp fér Mega Drive och sportspelen finns, som
ovan ndr Harlem Globetrotters besGkte Globen. Notera bdade arenareklam samt en reklamfilm fér Mega
Drive spelandes pd jumbotronen.
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SLA DIG INTE MED EN EKORRE | HUVUDET

/M\ed barbara konsoler pa tapeten i slutet av 8o-talet &r det givet att SEGA vill ge sig in i
matchen och ta en del av kakan som Nintendo med sin Game Boy och Atari med sin

Lynx brakade om. SEGAs konsol far projektnamnet Mercury och baseras pa hardvara i Master
System. Den far slutligen namnet Game Gear och lanseras oktober 1990 i Japan. Mottagandet
ar overvaldigande och det sdljs 90 ooo forsta manaden. Enligt SEGA finns det bestéllningar pa
600 000 enheter, men de kan inte tillverka tillrdckligt manga, en saga som verkar upprepa sig
vid sd gott som samtliga SEGAs konsollanseringar.

Varen 1991 slapps Game Gear i USA och tidig sommar nar den Europa. | Sverige far den pris-
lappen 1195 kronor inklusive pusselspelet Columns. Det ar ndgot dyrare an Game Boy som saljs
for 795 kronor med Tetris. Sjalva spelpriserna ar dock likvardiga kring 249-299 kronor.

- Forst trodde vi att SEGA skulle ha en hyfsad chans mot Game Boy. Men viinsag att med det
priset, den batteritid och delvis det spelutbudet som Game Gear hade att det aldrig skulle bli
en volymprodukt, sdger Roger Jonsson, produktchef pa Brio.

Medan Game Boy utan problem kunde spela dver 15 timmar pa fyra AA-batterier, sa gick

det knappt att spela fyra timmar pa sex AA-batterier i en Game Gear. Det ar inte helt ovantat
bland annat fargskarmen i Game Gear som drar mer batteri jamfort med den monokroma
LCD-skérmen som endast klarar fyra graskalor i en Game Boy.

"Forst trodde vi att SEGA skulle ha en hyfsad chans mot
Game Boy. Men vi insdg att med det priset, den batteritid
och delvis det spelutbudet som Game Gear hade att det
aldrig skulle bli en volymprodukt.”

| USA gdr SEGA direkt och attackerar Game Boy i sin reklamfilm dar en dverviktig tondring
sitter och spelar Game Boy i en park. For att fa farg slar han sig med en dod ekorre i huvudet.
SEGA Europe ar lite finurligare och dven i Sverige belyser man att Game Gear faktiskt har farg,

Columns
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SPEL VID RELEASEN AV GAME GEAR | EUROPA
Castle of lllusions starring Mickey Mouse
Columns

Dragon Crystal

G-Loc: Air Battle
Psychic World
Super Monaco GP
Wonderboy

men utan att direkt jamfora sig med Game Boy. Brio marknadsfér Game Gear med sloganen
"Inget vanligt tryck-a-pip-spel"”.

Ett av de stora forséljningsargumenten for Game Gear blir tillbehoret TV-tuner som férvand-
lar enheten till en portabel TV. TV-tunern placeras i kassettporten och sandningarna fangas
genom en inbyggd antenn. Den lanseras 26 mars 1992 i Sverige med prislappen 895 kronor
och annonseras friskt i Aftonbladet och Expressen.

- Vi hade mycket dialog och rabbel med TV-tunern innan den var okej. Det kom hit japaner
fran SEGA och det var méten med TV-styrelsen, snack om kvalitén pa signaler och det ena med
det andra. Var instalining var att vi inte lanserar Game Gear om vi inte far TV-tunern. Vi sdg den
som nyckeln som kunde lyfta Game Gear, men det var typiskt for SEGA, de varinnovativa sa det
forslog, men det kommersiella gick inte alltid hand i hand med innovationen.

"Vdr instdllning var att vi inte lanserar Game
Gear om vi inte far TV-tunern. Vi sdg den som
nyckeln som kunde lyfta Game Gear.”

TV-tuner lyfter aldrig riktigt. En anledning ar inte helt ovantat den begransade batteritiden
som gor att man i princip ar beroende av att ha en AC-adapter inkopplad i elndtet om man vill
titta pd TV i mer an tre timmar pd Game Gear.

Brio satsar pa Game Gear sommaren 1993 nar konsolen sanks i pris till 995 kronor och det ges
aven utrymme i budgeten fér en kampanj som blir valdigt lyckad.

- Vi gjorde en stor sommarkampanj med helsidor i dagspress som Kvallsposten, Expressen
och Aftonbladet, berattar Roger Jonsson. Det var roliga annonser med budskap som att det
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VEM BEHOVER TV NAR
DET FINNS GAME GEAR!?

Vér lilla gladjemaskin har en finess -

den &r en TV ocksa. Komplettera med
en TV-tuner s& behover du aldrig missa
Beverly Hills eller sporten. Var du an
befinner dig - pa bussen, taget eller i
bilen.

Game Gear ar inte storre an att

har fargskdrm med
drygt 4000 farger och
dérmed helskarp bild.

Du kan kora den pa
batterier eller el-
R nétet. Med eller utan
horlurar.

Det ar ocksa varl-
dens enda TV som inte visar trakiga
program. Nar du tréttnar pd TV'n s

> fortsitter du ju att spela.

EGA

)
_ BEAT US. IF YOU GAN.

AASEBY
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DEN SOMMAREN FICK MIN MAN
ANNAT ATT TITTA PA.

GAME GEAR med firgsicirm + 4 spel = 11955

Tvd medeltid: Denna skrift get.Den  vikig person | det nya foretagel.
tllrdgade om ved de hall pa med. “Jag  handlar om vad vi | ledningsgruppen  Det spelar Ingen roll var | (Gretaget,
stir och hugger | den har javla stenen  har pratat om, grubblat dver, tinkt och

for att {4 den fyrkantiy”, sa den ene. . Kant under de senaste tvdre dren, Vi

“Jag bygger en katcdral” sa den andre.  vill birja forindra divisionen. Men inte

Det finns ol satt att se pé sitt jobb.  utan dig. Du i namligen en mycket BEATUS. IFYOU CAN.

DEN SOMMAREN FICK MIN MAN
ANNAT ATT TITTA PA.

Sigado tll tristess. Sag vilkommentill i fickan. Du kor den pé batteri, elniteller i for intressant gor SEGAS lila glidjemaskin att
Game Gear - den lila ladjemaskinen med  tindaruttaget  bilen. Med eller utan horlurar. ~du glommer allt annat
irgski £G: 2 n firg-

Med ett 40-al spel kan du vara siker pi TV for bil, bit och husvagn. Mer &n 4000 firg:
attlvet altid i oligt. Vr du 3 befinner dig. e gor bilden helskarp.

Gami i

den ryms

BEATUS. IF YOU CAN.

INFORMATION TILL HANDELN. NR 3, MARS 1992.

Columns,
Sonic eller
Rapport?

Med GAME GEAR viljer du sjélv...

GAME GEAR har 4.095 fler farger dn den

mest kdnde konkurrenten...

Stereoljudet &r enastaende...

Det kommer sténdigt ny mjukvara — av

hégsta klass...

Med tanke pa vad képaren far fér

pengarna, &r priset mycket Jagt...

Och - Iatt som en plétt kan Game Gear

forvandlas fran ett barbart TV-spel till en

fanstastiskt anvandbar farg-TV!!
l/ i i fe

1

nnonsering i
och Idag den 26 mars! Vi vet att det blir

ning — hak; nu!!

Priset for TV-tunern &r
573:-/1 st, 551:-/6 st — cirkapris 895:-

e Game ar
inget vanligt tryck-a-pip-spel...

0= o
SECAET mETTes
—— Bestéll pa telefon 0479-192 37, 192 98
eller pa telefax 0479-193 2.

‘SEGA. Marknadsiors av PlayMix, 283 00 Osby. Telefon 0479190 00

Den framgdngsrika kampanjen sommaren 1993. Prototyp till véinster och slutlig annons till héger.

GRANNEN PAPEKADE ATT DET FANNS ETT
BATTRE SATT ATT Fl TYST | BAKSATET.

GAME GEAR mod firgalciir + 4 mpel = 11955

o ' pem e ——

Det finns olka sattatt se pa sitt jobb.  utan dig. Du ar namligen en mycket BEAT US. IF YOU CAN.

GRANNEN PAPEKADE ATT DET FINNS ETT BATTRE SATT
RTT FA TYST | BAKSATET.

S fiekan, Du ko d i du
Game Gear  den il gl ¢ vilddjuren  bastet lingre.
*Med ett 404al spel kan du vara siker p& TV for bil, bt och husvagn. Mer in 4000 firg
at vt alid a rolgt. Vardu an beimer g, er g bilden helskarp
$ ? BEATUS. IF YOU CAN.

VISST TYCKER JAG OM HENNE
MEN JAG HATAR ATT DANSA.

Ségadio bl ritess. Sag valkommen til ifckan. Du kor den pé batteri, elnat eller | trst mrker du att SEGAS Il gladjemaskin
(Game Gear - denlilla lidjemaskinen med  tandaruttaget i bilen. Med eler tan horlurar. ~gor livet tll en dans.
(rgskarm Irin SEG TV-Auner s har du en firg-

Med ett404al spel kan du vara saker pd TV for bil, bt och husvagn. Mer & 4000 farg-

attlivet altid e rligt. Var du in befinne i, er gor bilden helskarp.
arinte store & X dste g6 i BEATUS. IF YOU CAN.
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AFTER A
TOUGH GAME,

Only one portable video game system can transform into a portable colour TV. Sega
Game Gear. Game Gear is also the only portable with an optional Gear-to-Gear cable
for head-to-head competition. And only Game Gear can give you all your favourite

games and television shows anytime, anywhere, complete with full
colour graphics and a stereo headphone outlet.
=
So if you're looking for the ultimate in SE@/A
portable entertainment, remember, withouta TV. GAME GEAR
St Bttible fov

Tuner option you're only playing games.

Ovan till héger syns en australiensk annons fér TV-tuner och nedan till héger en brittisk annons.

THE GREAT DIME
CAPER
Starring Donald Duck
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finns enklare satt att fa det lugnt pa semestern an att sdtta en tejpbit dver munnen pa ungarna.
Den andra var ganska frack med en bild pa en tjej i baddrakt och texten "den sommaren fick
min man annat att titta pa" Vi tryckte hart pa att Game Gear har fargskarm, men vi talade inte
hogt om att batteritiden endast var tre timmar... Den sommaren sdlde vi 5000 stycken Game
Gear.

De bastsdljande spelen blir Sonic-serien och Disney-spelen med Kalle Anka och Musse Pigg
i Sverige. Bland de minnesvarda spelen till konsolen finns flera parlor, tyvarr ar det manga av
dem som stannar i Japan och aldrig dversatts som till exempel tva stycken Phantasy Star-spel.

- Vi sdlde relativt hyfsat med Game Gear, men ganska taskigt med mjukvara. Tie-ration (antal
salda spel per konsol) var lagre an for de stationara, forklarar Roger Jonsson. For Game Gear lag
det pa 3,5 spel per maskin, jamfort med Megan som vi sdlde 6 spel per konsol. Sedan var det
aven andra leverantérer som salde spel till Mega Drive, sa den verkliga tie-ration kom nog upp
i 8. For Mastern hade vi uppat 12 spel per konsol, men det var inte s& konstigt eftersom vi inte
sdltalla maskiner, s& den faktiska siffran ndr man aven inkluderar de Master System som Dennis
Bergstrom importerat var antagligen betydligt lagre.

Totalt séljer Brio knappt 15 0oo Game Gear. Globalt sé séljs 11 miljoner enheter, vilket gor
att den vida overtraffar Ataris Lynx som borjade bra genom att bryta sig igenom miljongran-
sen februari 1992, men sedan avstannade valdigt snabbt. Daremot har SEGA ingen chans mot
Game Boy. Det lagre priset, langre batteritiden och battre spelutbudet gor att Nintendo séljer
ndrmare 120 miljoner enheter, en siffra som inkluderar den senare Game Boy Color.

Vi salde relativt hyfsat med Game Gear, men
ganska taskigt med mjukvara. Antal salda spel
per konsol var Idgre dn for de stationdra.”

Nick Alexander, VD for SEGA Europe beskriver relationen med moderbolaget SEGA Enterpri-
ses i Japan som stundvis utmanande, i en intervju med SEGA-16:

- Det tydligaste exemplet var Game Gear. Japan ville att vi skulle sélja mer, men vi hade en
negativ marginal pa minus elva procent. Sa for varje enhet vi salde férlorade vi mer pengar. For
att sdlja mer var vi tvungna att sanka priset, ©ka marknadsfoéringen eller dka vardet i paketet.
Detta skulle 6ka var forlust &nnu mer. Jag debatterade med japanerna, vilket kulminerade i att
vi skulle salja mer, men inte dra pa mer forluster. Det var helt klart omaojligt om inte japanerna
ville sanka priset till oss, vilket de inte ville. Just d& kdnde jag att det var dags att ga vidare.
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Aven t-shirts for butikspersonal anvéindes i sommarkampanjen, foto frén butiken Leksaken.
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SPELFORPACKNINGEN .
ANTAL SALDA KONSOLER

Game Gear Game Boy

Japan 3230 000 32 470 000

Nordamerika 5 400 000 44 060 000

& Europa 1780 000 42160 000

: Varav Sverige 15 000 490 000

E Ovriga regioner 210 000 -

E Totalt 10 620 000 118 690 000

| SEGA
ESGEAL

Saval forpackning som logotype skiljer sig mellan de olika regionerna. Europa far den mest
stiliserade logotypen. Nedan syns en senare variant av den nordamerikanska férpackningen.
Den dndrades for att folja samma stil som Genesis nar dess omslag fick en ny design.

T | | [
-Sonic The Hedgehog T

RA USO EXCLUSIVO NO

T-L¥PBEYI-

GAME GEAR §

COLOR PORTABLE VIDEO GAME SYSTEM

' SONIC

- ossfé-nl | il
e F e Rl

I Japan slédpps Game Gear i flera olika fdrger som bla, réd, gul och vit. Férutom dessa sldpps dven flerta-
let olika specialversioner som en Coca Cola-modell som sdiljs med spelet Coca Cola Kid.
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Férutom reklamfilmen ddr en unge sldr sig sjélv med en ekorre i huvudet sa jimfors Game Boy-spelare

iIf you were

Why s theirscreen only one colour? Why that colour? Some guestions we just can't answer. We make Game Gear.™ Amulti-colour portablevideo game

colourblind

system with a monitor so good you can turn it into a mini-television. All you've got to do is pop in the TV Tuner which is sold separately. But the best

and had an 1LQ. less thhan

thing about itis the games. And by now there are 30 of them available. Like Sonic The Hedgehog 2™ Taz-Mania,* Streets of Rage™ Shinobi 2™ and

Twelvve

Batman™Returns. But don't think we're going to stop there. After we take a few minutes to catch our breath, it's back to the drawing board, designing new

then you wouldn’t care which

games, and making sure Game Gear remains the number one colour portable, which should be no problem considering the competition.

portable you had.

(Of course you wouldn’t care if you drank from the toilet either)

i USA med en firgblind hund som dricker ur toaletten.
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SONICTAR LEDNINGEN

gonic the Hedgehog séljer snabbt 1 miljon exemplar enbart i USA. Trots framgangen tycker
5 programmeraren Yuji Naka att han inte far ett riktigt erkdnnande fér Sonic och kanner sig
bunden av japansk foretagspolitik. September 1991, fyra manader efter lanseringen av Sonic, sa
flyttar Naka och designern Hirokazu Yasuhara som ocksa arbetade med det forsta spelet, tvars
over Stilla havet fran Japan till USA. De ansluter sig till SEGA Technical Insititute, en nystartad
amerikansk studio som SEGA of America byggt upp under ledning av Mark Cerny. Tanken &r
att SEGA Technical Institute ska framja kreativitet och utvecklarna ska ha frihet i sitt skapande.
Dock dr det fortfarande ledningen i SEGA of America med Shinobu Toyoda i spetsen som har
sista ordet pd vad som ska ges ut.

- Vivar redo att satta igdng med ett nytt projekt och fragar marknadsavdelningen pa SEGA
of America den sjélvklara frdgan: ska vi gora ett nytt Sonic? Bisarrt nog sa var svaret, och jag
skojar inte, att det ar for tidigt, berdttar Cerny i en intervju med SEGA-16. Istallet borjar vi skissa
pa ett annat spel [Kid Chameleon], men redan tvd manader senare kommer marknadsavdel-
ningen tillbaka, medger sitt misstag och vill att vi paborjar ett nytt Sonic direkt. Vi hade da gatt
miste om tvd manader av de elva mdnaderna pa utvecklingsschemat.

Resultatet blir framgdngsrikt, men véagen dit ar inte |att. Fler personer fran ursprungliga
Sonic Team omplaceras till SEGA Technical Institute. Medan Yuji Naka dr en av fa japanska spel-
utvecklare som talar flytande engelska, sa ar det valdigt fa andra fran Sonic Team som ens
kan nagon engelska alls och sprakforbistringarna forsvarar arbetet. Arbetet delas upp mellan
japanerna och amerikanerna. Cernys jankare skoter det visuella i banorna samt star for de ring-
samlande bonusbanorna i fejkad 3D som kan liknas racing i en tub. Nakas grupp ansvarar
frédmst for design och programmering. Japanerna arbetar enligt en annan filosofi med évertid
sent inpa kvéllarna och sover nagra fa timmar under skrivborden for att nd perfektion. Efter-
som synen skiljer sig pa vad som forvantas av en kreator samt problemet med spraket, sa véljer
man att lata de japanska utvecklarna ta hand om uppféljarna Sonic 3 och Sonic & Knuckles, fast
fortsatt pa plats i USA.

Efter knappt ett ar av modor lamnar studion Sonic 2 som ett fulldndat plattformsmaésterverk
och skickas till fabriken for tillverkning. Forutom att spelet dvertraffar sin féregangare visuellt
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och musikaliskt, sa ar den storsta nyheten att man nu kan spela tva personer samtidigt. Sonic
far sdllskap av den tvasvansade raven Tails. Med sina tva svansar kan Tails flyga som en helikop-
ter och hjdlpa Sonic i kniviga situationer.

Den 24 november 1992 gar till historien som Sonic 2sday, uttalar man det pa engelska blir
det tuesday, alltsd tisdag. SEGA gor en stor sak av att spelet sldpps samtidigt i hela varlden.

- Detta ar forsta gangen som vi slapper ett spel tvdrséver hela vérlden samtidigt. Det beror
pa de enorma forvéntningarna spelarna har visat infor Sonic 2. Bara i USA har vi investerat 10
miljoner dollar i reklam och PR for lanseringen av Sonic 2, séger Al Nilsen, i ett pressmedde-
lande.

Fabrikerna gar pa helvarv for att skeppa ut tillrdckligt manga exemplar av Sonic 2. SEGAs
prognos ar tvd miljoner exemplar i Nordamerika och total 4,5 miljoner globalt. Resultatet
overtraffar forvantningarna och SEGA saljer 6 miljoner spel. 1992 tippar vagen over och SEGA
fangar upp 55% av marknaden i USA. Fran att ha omsatt 813 miljoner dollar 1989 har man med
Genesis och Sonic vaxt till makal®sa 3,6 miljarder dollar 1993.
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Enbart i Storbritannien séljs 8oo 0oo spel forsta dagen. Det kan jamféras med annan po-
puldrkultur som Terminator 2, som pa VHS lyckades sélja 250 ooo exemplar férsta dagen. Med
en omsattning pa 27 miljoner pund férsta dagen sa drar Sonic 2 in mer pengar an Madonnas
senaste skiva och den for tillfallet mest populdra skivan, som var Simply Red:s album Stars, som
under 58 veckor omsatte 19 miljoner pund.

Sverige ar inte sdmre, under de fyra forsta veckorna séljs 15 ooo exemplar, vilket vida éver-
traffar alla SEGAs tidigare lanseringar. Brio drar pa for fullt med annonser i kvéllstidningar, mor-
gontidningar, serietidningar och med tv-reklam pa TV3 under tva veckor pa prime time som
till exempel vid engelska ligamatcher i fotboll, The Simpsons och Die Hard. De 35 coo medlem-
marna i SEGA Club far hemskickad information om det nya spelet. Som om det inte vore nog
genomfors dven en kampanj med Hemglass. Aldrig tidigare har man brassat pa sa mycket vid
en spellansering.

- Sonic 2 blir ett av vara trumfkort som understryker Mega Drives styrka med snabbare spel
och betydligt storre urval, sdger Lampinen, som menar att den enorma reklaminsaten inte
bara hjalper att sdlja Sonic 2, utan dven Mega Drive som konsol.

Spelet hyllas vérlden over. Electronic Gaming Monthly utser det till ett av arets basta spel
1992 och sa gott som samtliga medier fran CVG till Mean Machines satter betyg pa 94-97%.
Aven de svenska medierna ger spelet toppbetyg. SEGA Force delar ut sin forsta 100% och i
vanlig ordning anvander de sina humoristiska metaforer och skriver: "Det far alla attraktioner
pa Gronan att likna gunghésten ute pé garden” Aven Svenska Hemdatornytt ger Sonic 2 det
absoluta toppbetyget 100% och kallar det for "ett obligatorium”.

Tv-spel har stralkastarljuset pa sig och véljs till arets julklapp 1992. Totalt sa séljs 30 0oo ex-
emplar av Sonic 2. Tillsammans med NHLPA Hockey 93 s& hjalper Sonic 2 till att jamna ut mark-
nadsandelarna under julen. Ser man endast pa 16-bitars sa har SEGA ett évertag med 58%
marknadsandel for Mega Drive mot 42% for Super Nintendo ndr man jamfor installerad bas.
For Brio blir 1992 ett succéar och hela 25% av omsattningen for koncernen kommer fran SEGA.

Sverige hamnar dven pd kartan kort efter lanseringen av Sonic 2. Den 5 december 1992 blir
Daniel Larsson, 14 ar gammial, inskriven i Guinness rekordbok. Bedriften? Han spelar Sonic 2 i
atta timmar, enligt reglerna tilldts han ta en paus pa fem minuter varje timme. Att Daniel &r ett
proffs som har spel i blodet ar inte helt ovédntat, hans pappa ar nédmligen SEGAklubbens Rolf
Larsson.

- Han fick inte lov att fa game over, utan var tvungen att halla igang hela dagen. Han var
duktig, duktigare an vad jag var. Ungdomar ar battre &n vi gamla, de har mindre rost pa kontak-
terna, berdttar Dr. Roffe skdmtsamt.

Rekordet sker pa Ge-Kas i Ullared infor publik och forbipasserande.

- Jag peppade honom och tog dver och spelade under hans pauser nar han at eller gick pa
toa. Sa lite delaktig var jag i rekordet.
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Just nir du trodde

du var ikapp. ..

Vérldens snabbaste
 TV-spelsfigur N
‘Slar till igen!

ju faktisk |
smyg P2 |
1
stad 1bac 1 |
Det &t b}

cmen &)

SONIC 2 kommer till alla
o SEFAs spelsystem: Mega
3 §)2& Drive, Master System
och Game Gear. | Mega
Drive-versionen av
SONIC 2 kan tva spel-
are vara igang sam-
tidigt - Sonic har
namligen fatt sill-
skap av den nya
figuren Tails.

' HAR BORJAR AVENTYRET!

| Senaste SEGA-nytt hor du pa telefon 020-74 40 41. Kostar bara som ett lokalsamtall
| 0BS! Spelen kan ocksé hyras i iker, SEGA !
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Férutom tévling med Hemglass sé dok Sonic dven upp som godis och mjélkchoklad.

LIVET EFTER SONIC 2 FOR MARK CERNY
Mark Cerny ldmnar SEGA Technical Institute efter Sonic 2.
Hans roll tas éver av Roger Hector, en branschveteran som arbetat
hos Atari pa 70-talet och hos EA pa 8o-talet. Cerny fortsatter lamna
sina avtryck pa plattformshjaltar i spelvarlden genom att fortsatta
sin karridar pd Naughty Dog med Crash Bandicoot och Insomniac
Games med Spyro the Dragon och Ratchet & Clank. Han mottager
Lifetime Achievement Award pa International Game Developers
Associations egna gala 2004. Senare lamnar han spelutvecklandet
och blir chefsarkitekt for PlayStation 4 och sdkrar att hardvaran an-
Till vénster syns en passas for spelskapande och inte tvartom. Aven Yasuhara som skapade Sonic med Yuji
av de beryktade Naka borjar arbeta pd Naughty Dog och ar med pa produktionen av Jak and Daxter samt
bonusbanorna Uncharted-serierna. Oshima a andra sidan lamnar Sega for att grunda Artoon 1999. Han

darson',COCh Tails har pa Artoon arbetat som producent for bland annat Yoshi's Island DS och Blue Dragon.
samlar ringar.

Mark Cerny




- Vidn e week®nd for tva
~ t1 Li%ndon!

OLWAR - otickt goda OLWARNA bor. De me
. 'snacks med pizzakrydda! = fantasifulla teckningar

Teckna eller mala den lis- vinner fina priser fran:

kigaste OLWAR-borg du SEGA. Din teckning vill vi

kan tinka dig. Borgen ha senast den 29 oktober, igen:— Mark -Kuvertet
dir de rysligt krispiga 1993. "OLWAR-borgen”.

oy
e

1:a pris: SEGA Mega Drive.
BEATUS. IFYOUcaN.  2:a-3:e pris: SEGA Game Gear, 4:e-15:e pris: Sonic T-shirt.

Vinnarna utses av OLW:s jury och underréttas per brev. Ev. vinstskatt betalas av vinnarna.

Férutom glass och godis sé tdcker man éiven in chips genom en tédvling med Olw.
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or Teven. S
: 4 »Garanterat frispel” -

8
0¥ 041N00 IAIA YOI

BEATUS. IF YOUCAN.

BEAT US. IF YOU CAN.

Galna kontaktannonser fran 1993. Férutom den spelglade mannen pd ndsta sida sa fanns det dven en
version med en ledsen hund pa jakt efter en ny husse som inte spelar SEGA. Varianten ovan med kvinnan
dren opublicerad konceptbild.
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Medssan Spel och Dator ‘92 i Stockholm blir en stor succé med en vilfylld SEGA-monter.

92

Amstrad lanserar 1993 en dator med inbyggd Mega Drive. Via en lucka pad fronten skiftas Idge fran PC
till Mega Drive. En speciell beige handkontroll medféljer for att matcha fdrgen pa datorn. En liknande
mindre kraftfull variant vid namn Teradrive sldpptes av SEGA och IBM i Japan 1991.
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SEGA FORCE - DEN SVENSKA SEGATIDNINGEN

II nnan Internet blev gemene mans dagliga verktyg var det svarare att erhdlla information om
spel. Numera skrivs det om spel i Aftonbladet, snackas om spel i P3 och recenseras i Gomor-
ron Sverige pa SVT, men pd go-talet var dterkommande bevakning av spel i bredare medier
inget att ta for givet. For de flesta var ett besok i spelbutiken det enda séttet att kolla in nyheter
genom att scouta hyllorna och testa nya spel pa demostationer. Likt Bergsala med Nintendo-
klubben drev dven Brio en SEGAklubb. Nyhetsbladen som Brio skickade ut till konsumenterna
var samma som aven sandes till dterforsaljarna med information om nya spel. Nyhetsbladen
kallades for SEGA Official Software News och var ett A4 i fyrfargstryck med korta texter om
madanadens nya releaser.

Tobaksbutiker och valsorterade kiosker hade ibland engelska speltidningar som Computer
& Video Games, Mean Machines och dylika, men de var ofta dyra och kostade 60-8o kronor
stycket, vilket var mycket pengar som endast de allra mest spelintresserade var villiga att kros-
sa spargrisen for.

- Vi hade ett avtal med brittiska forlaget Future Publishing och kopte deras tidning SEGA Po-
wer. Medlemmarna i SEGAklubben kunde kdpa sex tidningar mot en prenumerationsavgift. Vi
byggde prenumerationsregister och skickade ut tidningarna i Sverige, berdttar Roger Jénsson.

SEGA Club hade som mest uppat 50 ooo medlemmar och av dem var det ungefdr 1500 som
prenumererade pa SEGA Power.

- Nar antalet prenumeranter 6kade var hustrun tvungen att hjdlpa mig med att skicka ut
tidningarna. Det var ganska omstandligt och inget vi tjdnade pengar pa. Vi sdlde tidningarna
till sjalvkostnadspris som en service. For oss var det ett viktigt marknadsféringsinstrument och
trots att SEGA Power var pa engelska sd var det &nda manga som garna ville ha den.

Nar serietidningsforlaget Semic ringde Brio var det en enorm ldttnad for Roger Jonsson.
Semic ingdr i Bonniers medieimperium.

- Nar forslaget om en svensk SEGA-tidning kom frdn Semic sa vi direkt att det bara var att
kora, sa slipper vi halla pa att skicka ut SEGA Power.

Borje Nilsson, forlagschefen pa Semic, ar bror till Tommy Boustedt, utvecklingschef pa
Svenska hockeyférbundet och tidigare tranare for Djurgdrden, som i sin tur hade kontakt med
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%g 7 p/‘/zhe ‘gﬁ ga/a / SEGA OFFICIAL SOFTWARE NEWS
Z i

att killama spande alg
for mycket. Det 4r val
oméijligt, om man har
chans att slappna av
med ett SEGA-spel
mellan traningarna?
Thomas Ravelli, Anders
Limpar och Lars Eriksson
har bytt de blagula
trojorna med siffrorna 1,
1ocaiZmet SEQL’
réklema

anda har idnapo

‘;on EN HET SPEI-So‘&

spel som visas hir, finns i
kll OBS! Spelen kan ocksé
Isorterade videobutiker!

Finn:
% Cirkapris 495:-

4 TACK FOR EN LYSA (ALY S | FOTBOLLS-EM 1992!

Nyhetsbladen fran SEGAklubben (t.v.) upphérde att komma reguljért nér SEGA Force etablerat sig.

Tommy Topel pa Svenska hockeyligan. | och med att Brio var en tung annonsor som mark-
nadsforde SEGA pa Elitserielagens hjdlmar och dven senare var i samarbete kring Elitserien till
Mega Drive, snackades det mycket SEGA i korridorerna hos den svenska hockeyns makthavare.

- Borje Nilsson pa Semic fick upp 6gonen for SEGA och kontaktade oss dér de fragade om
mojligheterna att ge ut en SEGA-tidning. Jag och Anders Hallberg traffade dem pa ett mote
och vi kom snabbt dverens. Det enda dtagandet fran var sida var att forse tidningen med ma-
terial som produkter for tester och lovade att annonsera minst en helsida i varje nummer. Det
var ingen jatteinsats i pengar, speciellt inte med tanke pa hur viktigt det var for marknadsfo-
ringen att fa ut en svensk tidning med bred distribution.

"SEGA Force prdglades av mycket attityd och bisarr
humor. Stundvis kdndes tidningen vildigt tafflig med
grdlla fdrger, men med mycket hjéirta och glddje.”
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Den beryktade humoristiska betygsskalan. Prenumerationsblanketten medféljde konsolen.

Brio férsag Semic med kundregistret fran SEGAklubben sa de kunde erbjuda alla medlem-
mar SEGA Force. Alla nya kdpare av Mega Drive fick prenumerationserbjudande med konso-
len. Forsta numret kom ut september 1992 och i det kunde man ldsa om det hett efterlangtade
Sonic 2.

SEGA Force prdglades av mycket attityd och bisarr humor. Stundvis kdndes tidningen val-
digt tafflig med grélla farger, men med mycket hjarta och glddje. Betygsskalan forklarades ofta
med olika sorters jamforelser som resor, snorkrakor, vader eller cyklar, dér hogsta betyg 100
jamfordes med en 21-vaxlad mountainbike, medan bottenbetyget jamfordes med en trécykel
och det finns termiter i narheten. Tidningen fostrade lasarna till fanboys med en pubertal ton.
Lasarna skickade in teckningar dar Mario lemléstades eller hanades av Sonic, som sedan oge-
nerat publicerades i tidningen. Nar Nintendo namndes var det genom AB gré l&dor, Nintanto
eller Nintonto. NES kallades for Lilla gra Iddan och SNES for Stora gra 1adan.

- Jag tror inte malgruppen 16 ar och uppat satt och laste i serietidningsformat, men Nin-
tendo hade sin tidning Nintendo Magasinet och det var ett sétt att médta upp konkurrensen.
Det var inte avgdrande, men tror nog att SEGA Force gjorde en hel del for SEGA som varu-
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THE SLUT

Artisten Jens Lekman var en av mdnga som
skickade in tecknade serier till SEGA Force.

Hir kommer tva fusk som

hjalper dig att vilja bana

pa tva riktiga héjdare.

Saken &r den att jag

(Patte) aldrig har fatt
k:

dom att funka! Anda sa
tva

fusk att valla in
brevlada fr:

CE lasare. Sa! Har ar
dom, far ni dom att fun-
Ka...lyckliga ni! Om inte
sa ar ni inte_ensamma,
jag fixar det inte heller.
Da tar vi STRIDER forst
och ESWAT sedan...

ESWAT

MEGA DRIVE

Okej - har ni testat
ider-knepel

a detta level-
wat 'em vet,
kanske ocksa detta kom-
mer att funka for er! Da
kan ni ju alitid skicka in
brev som forklarar pa ett
ingaende satt hur kul just
du har med dessa level-
fusk och pa sa vis reta
mig (Patte) till totalt van-
sinne, eftersom jag inte

ABRAMS
BATTLE

TANK

mil
stéra spelet... men va f-n,
har har ni koden i alla fall!

B,B,C,B,C,
C, C, B, B,
och C.

32

Strider

MEGA DRIVE

1 bérjan av Strider kom-
mer det upp en ovanligt
ful typ som vagar skratta
just at dig, men det gor
han inte linge for da gor

u sa_har: Tryck nedat
och hall den nere, tryck
sedan A,C,B C och A. Nu
ska du kunna vilja just
din favvo-bana.

far dom att funka. Mark
kuvertet "Patte ska do

g?””f~ " .

a sa: har har ni ert
Eswat level-fusk. Starta
spelet som vanligt, tryck
sedan pa A, B, C och hall
dessa knappar nere med-
an du trycker, vinster,
héger, upp, ner och vips
sa kan du vilja bana.

Strider, Eswat och ABT-fusken var inskickade av Tobias Bog, Astorp!

m
-

Skicka in hints och
fusk och dylikt NU,
sa far du inte bara
&ran att vara med i
SEGA FORCE utan
ocksa nagot annat
Sega-relaterat (det
kanske tar ett tag
men bérja inte grina
for det, det kommer).
Mérk kuvertet "FUSK

AR FEST, PATTE AR
BAST".

Till alla er som tigger
spel for varje litet
sketet fusk ni skick-
ar in, sa kan jag bara
sédga: det maste vara
ett oherrans hiftigt
fusk for att ni ska fa
ett helt spel...!

Ovan ett foto pad Patte i tips & tricks-sektionen.
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marke och hjalpte till att det saldes 150 0oo
maskiner.

Redaktionen som knapade ihop SEGA For-
ce bestod av Mats Jonsson och Patrik Lind-
qvist pa plats hos Semic. Redaktéren Mats
Jonsson var ingen inbiten spelare, utan hade
sin bakgrund som serietidningsredaktor. Han
var en skaning fodd i Trelleborg som flyttade
till Stockholm fér att jobba pa Semic 1986, da
som redaktor for Fantomen, en position han
satt pa fram till 1990. Han skrev dven Fanto-
men-avsnitt mellan 1998 och 2002 samt som
akvarellmalare illustrerade han &ven flera
Fantomen-omslag. Endast 53 &r gammal gick
han bort den 18 februari 2007, da var han re-
daktor for Ernie och Fantomen Kronika.

Layoutaren Patrik Lindqvist gick under
smeknamnet Patte och framstélldes pa ett
humoristiskt vis som en valdsalskare. Med
sitt kampsportsintresse tog Patte ofta an sig
fightingspel eller beat'em up. Han anvande
frekvent ordet morsa efter ordet morsare,
som &r en artilleripjas. Morsa var detsamma
som kotta, krossa, meja eller liknande for att
pa ett skamtsamt satt illustrera intensiva ac-
tionspel. Férutom Mats Jonsson och Patte fi-
gurerade flertalet frilansare i SEGA Force, som
bland annat std upp-komikern John Thelin
och den tidigare make up-artisten Yesmin
Bilgic som ar forfattare till romanerna Defekt
och Pause/Play.

- Jag tjatade om att jag ville skriva om spel
och sa fick jag skriva for SEGA Force, minns
Yesim Bilgic.

Aven Rolf Larsson var med under sin pseu-
donym Dr Roffe och profilerades hart i SEGA
Force.

NR 3/95 Pris 24:50 inkl. moms v
| Finland FIM 24:50

\ w2 FORCE
<\ SISTA NUMRET!

N ROJER V1 GEN
SDULSTAR-)

METALHEAD

TIDSAM
0766-03

EYE OF THE BEHOLDER
SONIC 2-GUIDE x SHAQ FU
RISTARX PSYCHO PINBALL

KEIO* LOSNINGAR
NYHETER x MASSOR MED HINTS

Dr. Roffe och Mats J6nsson i vad som ser ut att vara ett intensivt speltest.

- Ibland var jag med och recenserade spel ocksa, berattar Rolf. Jag var uppe hos dem i Sund-
byberg och vi satt oss ner och pratade om spel. De fick ldna spel av oss innan spelen hade
sldppts i butik. Det var lite bangstyrigt att jobba med dem, men vihade véldigt bra kontakt och
de var duktiga. Patrik var lite egen och Mats Jonsson var mycket sympatisk.

Roffe minns nar han och Mats dkte med till USA.

- Ndr Brio lanserat forsta Elitserien hade vi en stor tavling for aterforsaljare i Sverige, dar vin-
sten var att man fick &ka till USA och besoka Electronic Arts. Jag och Mats fick félja med for att
skriva artiklar om resan, vilket var riktigt kul, han var trevlig att umgas med. Vi fick se utveck-
lingsstudiorna, dar man gor spel hos EA.

Besoket gjorde stort intryck pa Rolf som med egna 6gon fick se hur manga utvecklare som
arbetade pa varje spel.

- Det &r enorma kostnader i sddana spelproduktioner. Ibland kan det ta flera ar att ta fram
ett nytt spel, beror sa klart pa vilket typ av spel, men minst ett ar. Jag tror inte alla konsumenter
som hadller spelet i sin hand begriper vilka stora pengar det handlar om.

I nummer 6/94 introducerar SEGA Force ndgot de kallar Master Shop. Antalet dterforsaljare
som har Master System i sitt sortiment blir allt frre i takt med att Mega Drive helt och hallet tar
over. | Master Shop erbjuder de spel pa postorder. Genom att sdtta in pengar pa postgiro far
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lasaren sina spel skickade till sig inom tva veckor. Det var nya spel som bland annat Deep Duck
Trouble for 449 kronor och Asterix: The Great Rescue for 495 kronor samt reaspel som Brio hade
Overlager av som till exempel Speedball for 99 kronor och Global Gladiators fér 199 kronor.

Ett SEGA pd nedgdng med fiaskot 32X och lagt intresse for Saturn samt fler konkurrerande
speltidningar som Interface, High Score och Super Power i magasinformat leder till att SEGA
Forces lasarskara konstant minskar. Sommaren 1995 beslutar Semic att ldagga ner SEGA Force
efter 20 nummer. Super Play som tidigare enbart koncentrerat sig pa Nintendo borjar da skriva
om SEGA i hopp om att locka nya ldsare. Man uppskattar att tilltaget endast bidrog med 300
nya ldsare. Kanske var det Nintendo-stdmpeln som skrdamde och andra tidningar som High
Score som mer tilltalade SEGA-spelarna, eller s& kanske det bara vittnade om att intresset for
SEGA var i utforsbacke.

DLEM | SEGA POWER CLUB

>/ Nu startar vi SEGA for att fa SEGA POWER MAGAZINE hem i
a \ POWER CLUB. Det brevladan. Det ror sig om minimala 25
/ ar inte vilken klubb  kronor. Skicka in kupongen sa har du nasta

/\ ke

\

\
som helst Som nummer redan i november.

massor av inside information om TV-spel nE'n'A Fﬁn n“:

4 ggr per ar. Du far ett medlemskort i plast

som kommer att ge dig vérdefulla rabatter ~* SEGA POWER MAGAZINE 4 ggr per ar.
i framtiden. Dessutom kommer du att o~ ® Medlemskort

erbjudanden som bara ar f6r medlemmar.  ® Vardefulla rabatter

Det enda du betalar for ar portokostnaden ~ ® Erbjudanden bara for medlemmar

VINN EN SEGR MEGA GD

Skynda dig att skicka in din anmélan och eller Sonic mugg eller Sonic Klocka.
beritta med hogst 10 ord varfor det ar ro-  Vinnarna utses av BRIO/PlayMix
ligt att spela SEGA TV-  och meddelas per brev fore
spel. Forsta pris &ren  den 30 september. De presen-
MEGA CD. 75 vinnare fir  teras ocksa i nasta SEGA POWER MAGA-
sedan varsin Sonic T-shirt  ZINE.

SEGA

BEAT US. IF YOU CAN.

BLI M

Efter nedldggningen av SEGA Force bérjar Brio dter Idgga mer resurser pd en egen klubb som gér en ny-
start med det internationellt klingande namnet Sega Power Club. Nyhetsbladet far namnet SEGA Power
Magazine och liknar en tabloidtidning i fyrférgstryck med korta artiklar och reportage.
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WCL mot PGA Il

Farts. fran faregiends sido:

i
Bade World Class Leaderboard och PGA
1l kan spelas av 1 - 4 spelare

...men spelar do ensam kan du dndd mita datastyrda
spelare.

I WCL fir du géra iordning motstandarna sjilv, men |
PGA I finns det 10 Firdiga proffs som viintar pd att bli
urmanade, Der finns fordelar och nackdelar rﬂcd bnd.'a
ulternativen. Det ir synd att WCL inte har
up, for detiir en av de bid
11 stibr soum segrare vid en Hlmuln_ls.. av |.IL bida spelen.

Johan Spangberg

P

Graffen

hiist § WCL. Dt finns fera teid och molnen
aktiskt i bakarunden. Overhuvadiager dr grafi
ken mjukare och mundare | PGA 11,

=)
. pelkansia

Hiir vinner PGA. Det beror pa att bollen har en mera
verklighetstrogen bana, och att symvinkeln dndras sa an
man ser bollen komma emot sig. Det dr inte mycket
som skiljer PGA [T frim rikiig golf.

vi blivit forskonade frin musik.
1de Iun i inledningen och vid

ket anng Hlllum [IL
ppl ldLI ach publikjubel. (Det fGrbannade
fagelkvittret I PGA I da? RED)

uallbarhet

T\ i x|u| som kommer att halla linge. Den enda faran
iir att man kan tréttna [u puttningen och att

nde. Vad angde PGA IL s34 blir det
ge somm NHLPA 93 - var och en fir

v 1I wolka det som den vill..

| )
Irritationsniva

Jag retade mig bara pd en sak, och det var i WCL:
Hamnar du precis bakom ett trid. si maste du draiviig
34 slug riite in i wiider fGr att komma dirifran, Rikna
med att dra iviig 3-4 svordomar ocksd. .,

14
= CroncE—gg

B vmearg PNE £646] @

1
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Parfokt, Progrommesarna
jobbar pé gransen il der
omijlign - ol andro odksi.

En lelmssiker. Biist { sin kote-

gori. Hor nistan alli

Mycket bra. Hor det mesto
mon kon dasko sig.

Bra spel, men det finns
svagheter.

Viirt att ha, men har flera
svoga punikler. Kap om du
gillar denna sarts spell

Sam ovan + tekniska fel
som flicker-sereen, Iriiga
spriles. osy.

Diiligt, fult, iriteronde,
Tantig s fidé. Wu hor i
gjort diligt, boyz & girlz!

Som ovan + tekniska klan-
terjar. Rosor och gir i
baklas. Blagad!

Ren skit, En gito ot sadont
tverhuvudioget slipgs. En
géng fill sd fa...

S daligt finns knoppt ens
pti "50-spel--en"kossetter,
men var inle for sikro.

Kris i fabiken. Ar detto en
hossett eller en dubbel-
macka pa chips & nsfali?

(D-spel diir man firviixlat
spelet med .ﬂ.mrruurnus -
noste LP...

Som aft flyga Concorde
med & privata flyg-
viirdinnor

Som oft flygu i firsta
kluss med VIP-flagga pé
possagerarlision 1

Som ot flyga i Besiness
Clnss med extro ben-
ulrymme

Som att flygo i Business
(luss wton extra ben-
ulrymme

Sum att flyga i Apkiuss
nir viadeet fir ok. Trevlig
stalsgronne.

Som att flygo i Apkloss
nair vidre! dr sidar.
Hyksad stolsgranne.

Fortforande 1 Apklass, - =
te siimre wiider, Fylliran
som stolsgranne,

Det biejor bli gropigt-
Fyllot i stolen u11||[.I -
jor ulke.

I

Fyllot g en pizzo pd din
mathricka, Purtnnu?m
spiinner fust sig. Han. |

Fyllot far Gver spokoma. |
Personalen visar hur man-|
intar “hroce positions”™.

Fyflot fragar om nigon
vt frelwensen il I?yg!e
dariornet i Sorojevo.

Fyflot frégar om mon kon
lando héirt med lost oy
svetlign dynomilgubbor. !

Viira betyg Gr noturlighvis inte rittviso och
100% n'mcﬂ(hvu De iir resuliutet ov etl atol
oliko asikter, och vi gir st gott vi kan far al
eliminero smok & tycke men det finns ollid ||
ndgon som tycker annorl undn Grit inle om vi
kir ditt fovva-spel i bocken! |
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SONIC SOM SERIETIDNING

Parallellt med SEGA Force bdrjar Semic dven ge ut serietidningen Sonic the Hedgehog som éar
mer klippt och skuren for forlaget vars styrka ar just serietidningar. Forsta numret kommer ut
varen 1994 och tidningen ges ut varannan manad. Borje Nilsson dr ansvarig utgivare och Mats
Jonsson skoter allt dagligt arbete som redaktdr med ansvar for Gversattning och layout. Forsta
numret har en annons for SEGA Force med reklamtexten: "Vill du veta mera om de senaste
spelen? Las SEGA Force” Markligt nog har SEGA Force aldrig ndgon annons for forlagets serie-
tidning. Tidningen ar kortlivad och sista numret blir nr. 31995.

Trots sin korta livslangd i Sverige ar serietidningen ur internationellt perspektiv unik. Den
amerikanska forlagan dr ndmligen den serietidning baserad pa ett spel som &verlevt ldangst
och ar erkand av Guinness rekordbok. Den ges fortfarande ut i USA och &r uppe narmare 300
nummer nar detta skrivs. Utgivare ar Archie Comics som varit verksamma sedan 1939. Forlaget
ar mest kand for sina tidningar med Archie eller Acke som han heter i Sverige. Serietidningen
kretsar kring Sonic och Tails samt antagonisten Dr. Robotnik, men innehdller dven karaktarer
som valrossen Boomer (Rotor Walrus pa engelska), robotkaninen Nina (Bunnie Rabbot), prin-
sessan Sally (princess Sally Acorn) och ¢kenrdven Antoine von Rdav (Antoine D'Collette). Tails
behaller samma namn pa svenska till skillnad fran i Sonic 2 dar han kallas for Fracken pa svens-
ka i instruktionsboken.

Archie Comics ger dven ut Sonic Universe, en spinoff som bdérjade som Sonic X, vilken i sin
tur baseras pa den japanska animen med samma namn. Animen gar fyra sdsonger under dren
2003-2006 och blir valdigt framgangsrik. Forutom USA och Japan visas Sonic X dven i flera
lander i Sydamerika, Frankrike och gick dven i Sverige pa Kanal 5 och Jetix (som ersattes i ka-
nalutbudet av Disney XD september 2009).

Serietidningen Sonic the Hedgehog ska ej blandas ihop med brittiska Sonic the Comic som
gavs ut 1993-2002 av Fleetway Editions, ett férlag som senare integrerades i Egmont. Férutom
den bla igelkottens dventyr innehaller Sonic the Comic dven serier med spel som bland annat
Decap Attack, Shining Force, Golden Axe och Streets of Rage samt nyheter och recensioner av
spel.

For att dterkoppla till den svenska serietidningen med Sonic sa pryds baksidan av forsta
numret av en annons fran satellitkanalen Filmnet och deras barnkanal K-TV. Filmnet erhaller
rattigheterna till den tecknade serien Adventures of Sonic the Hedgehog. Den tecknade se-
rien bestar av 66 avsnitt dver tre sasonger. Filmnet blir senare Canal+, nar det franska bolaget
med samma namn kdper upp dem 1996. Bakom serien star produktionsbolaget DiC Entertain-
ment. Premidren sker den 6 september 1993 pa ABC i USA. Karaktdrerna i Adventures of Sonic
the Hedgehog kdnns igen fran serietidningen.

Bland de svenska rosterna hors bland annat Johan Hedenberg som Dr. Robotnik och Hans
Jonsson som Sonic. K-TV visar dven Kapten N och Super Mario Super Show, som Jonsson och
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KTV dr Kidsens egen TV-Kanal, £ar barn,
med barn ach av barn, K-TV visar dev
mEsva som Kids vill 58, K-TV sander pa

fasva vider varye dag, s\u dagar | veckan.

KTV dr ensamma
om avv £4 visa
me) pa TV.

ST Bl
K-V, kidsens €gen TV-kanal endast pa

FiomNET
PLUS*

Vill du veva mer om hur du Kan 5€ pd K-TV ring 920-24 99 24

Hedenberg ocksa lanar ut sina roster till. Varje avsnitt avslutas med Sonic Sez ddr Sonic staplar
moralkakor. Han uppmanar kidsen att inte skolka, inte roka, inte anvdanda vapen eller bega
sexuella dvergrepp. | Storbritannien klipper Channel 4 bort detta segment eftersom de anser
att det ar lite vél grova handlingar som Sonic avrader fran, vilket de tycker ar olampligt att ex-
ponera barn for.

Parallellt gor dven DiC Entertainment den lite morkare tecknade serien Sonic the Hedgehog
som ocksa gar pa ABC med premidr den 18 september samma ar. Serien har en mer komplex
handling under sina tvd sdsonger med 26 avsnitt. Samma personer som gor de svenska ros-
terna i Adventures of Sonic the Hedgehog gor dven rosterna till Sonic the Hedgehog. Serien
visas pa TV3. Da annonsen fran Filmnet har pratbubblan "K-TV &r ensamma om att fa visa mej
pa TV lar sakerligen en och annan chef pa Filmnet kant sig snuvade pa exklusiviteten nar
TV3 rullade ytterligare en tecknad serie med Sonic fran samma produktionsbolag som Filmnet
kopt in sin Sonic-serie ifran!

Den amerikanska originalrosten for Sonic i bade Sonic the Hedgehog och Adventures of
Sonic the Hedgehog spelas av Jaleel White, en skddespelare som ar mest kand for sin roll som
norden Steve Urkel i komedin Family Matters (Rakna med brak pa svenska).
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SVENSKA MASTERSKAP | SEGA

E -sport som star for elektronisk sport har blivit ett vedertaget begrepp och fordes in i 2013
ars lista Over nyord fran sprakradet. Sverige har ront framgangar inom e-sport med spelare
som Madeleine "MaddelLisk” Leander som atskilliga gdnger blivit damvarldsmastare i Starcraft
2 samt Emil "HeatoN" Christensen som med vinster inom alla de stora ligorna ansags vara en
av varldens basta Counter-Strike-spelare. Tavlingar inom tv- och datorspel &r nagot som dock
pagatt lange. Redan 1983 anordnade Atari de svenska masterskapen i Centipede, dar tva vin-
nare fick aka till VM i Minchen. 1992 var speltavlingar rejélt pa tapeten med bade SM i SEGA
och Nintendo.

Det svenska SEGA-masterskapet ingdr i SEGA European Challenge 92. Tavlingar sker i Olym-
pic Gold, det officiella spelet for OS i Barcelona 1992. Med ett OS-spel s kdnns kopplingen till
tavling naturligt. Coca Cola ar hogt involverade med sa val reklam i spelet som i tévlingarna.

| Sverige vinns tavlingen av 16-arige Daniel Hemgren fran Gévle. Han ar pa besok hos en vén

Daniel Hemgren, vinnaren 1992, tillsammans med Ray Cokes frén MTV. Daniel Hemgren med intensiv blick under tévlingen.
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Kensington
Roof Gardens
location was
kitted out in full
Sega regalia
complete with
video wall and
gigantic banner.
In the
background
you’ll notice
young Mr Crane
from children’s
TV, while in the
far right stands
Julian Clary,
resplendent in
his black rubber
combo

SOFTWARE AND HARDWARE NEWS

1992 SEEA BUROREAN
CRIAMPIONSRHIP

he finale of a year's
Sega games playing
resulted in Reza
Abdolali from Germany

winning the coveted title of
European Sega Champion. Held
at the Kensington Roof
Gardens on 31 July
the competition
placed the nine best
players from across
Europe together
in one furious
competition.

Reza at the ripe
old age of 20 took the
European Champion title from the
1991 holder Daniel Curley of
Manchester and as his prize
Reza received the first official
Mega CD unit in Britain. On top of
this he took away a special

trophy, a rather natty Sega
baseball jacket, a huge pile of
Michael Jackson CDs and
numerous other goodies including
T-shirts and games.

The UK was represented by
14-year-old Karl
Roberts from Port
Talbot in South
Wales whose
gallant effort saw
him finishing in

fourth place.
Just  before
engaging in their
video battle the contestants were
obliged to talk to hordes of TV
and radio presenters (Oh, what it
is to be famous eh?) before
moving on to hang out with Chris
Kelly and Chris Smith from Kriss
Kross. Were they forced at

Reza Abdolali the 20-year-old from Germany walked away
with the first prize of the Mega CD and goodies. He also
sports some rather splendid sideys rarely seen this side
of the 1970s

British champion Karl
Roberts is interviewed by
Radio 5 before moving on
to compete in the gruelling
competition

gunpoint perchance?

Compéred by kiddies TV
presenter Andy Crane and
professional transvestite Julian
Clary, the contestants had to test
their games playing abilities on
five top games. Sonic the
Hedgehog, Road Rash,
Moonwalker, Olympic Gold and
the previously unseen Sega
platform game, Greendog.

GIMME THE PRIZE
Following the rigours of the
competition all of the finalists
were chauffeur driven in stretch
limos to the Michael Jackson
concert at Wembley Stadium
where they took VIP grandstand
seats. After a night at a hotel they
were whisked away to Barcelona
to enjoy a once in a lifetime
weekend at the 1992 Olympics.
Talk about a hectic few days eh?
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Artiklar om European Challenge 1992 i Mega Drive Advanced Gaming (ndsta sida) och Mega (ovan),
ddr Daniel lyckas fastna pa bild Idngst upp till héger pa bada artiklarna. Det delges ocksa att Michael
Jacksons favoritspel dr Galaxy Force 2.
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ROAD WORK

THE 1992 SEGA
EUROPEAN
CHAMPIONSHIPS

Nine Sega hot-shots from around Europe flew into
London to play Mega Drive. After three hours, one was
to emerge victorious. MEGA were there to gallantly
applaud the winner and heartlessly challenge the
sobbing losers to a thrashing at EA Hockey
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i Helsingborg nér de hor talas om SM, da dger Daniel inte ens en SEGA-konsol. De dker in till
Vala centrum for att tavla och tycker det &r sa roligt att de gor det tva dagar i rad. Den andra
dagen satter Hemgren rekordet pé 9,41 sekunder pé 100 meter 6pning. Vinsten ger honom en
biljett till SEGA European Challenge dar han ska representera Sverige. Méasterskapet sker i slu-
tet av juli i Storbritannien. Det dr inte enbart Olympic Gold man ska vara bra i, utan tévlingen
sker dven med Sonic, Moonwalker, Road Rash och Greendog. MTV &r pd plats med Ray Cokes
och bevakar méasterskapet. Vinner gor den tyska representanten, men Hemgren &r glad anda.
Forutom masterskapet far han namligen ga pa Michael Jackson-konsert pa Wembley och flygs
sedan till OS i Barcelona.

Forutom det stora masterskapet sa sker det
aven tavlingar i Sonic pa ungdomskanalen
ZTV under hésten samma ar. Programledare
ar Anna Valdsoo (t.h. pa bild) som ocksa leder
andra shower pd ZTV som Funhouse och Nin-
tendo Expo dédr man tavlar i bla. Starwing. |
prispotten i Sonic-tavlingen ligger en Mega CD
och en Londonresa. Vinnare blir 15-drige Martin
Boschek.
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| { RESECHECK }

E%%.*CE‘ TIEGR-CD
SEGA CHAMP 1993 '

Svensk juniorrepresentant pa Europa-
mastg pet i Tyskland hosten 1993.
A 2 - @D

Ovan syns Mikael Roth och Per Lundborg, vinnarna i junior respektive senior-klassen 1993. Nedan SM-
finalen 1993 pa Globens hotell. Néista sida: Damon Hill och Mikael Roth vid EM-finalen.

Aret darpa &r det dags for ett nytt SM i SEGA Champ 93. Denna géng blir det inte enbart en
turné, utan man involverar alla SEGA-aterforsaljare for lokala kval i en junior- och en seniorklass
under varen. Kvalet sker i Sonic 2 och det galler att samla mest podng pa den forsta banan. De
basta far aka till SM-finalen pa Globens hotell i Stockholm den 22 maj. Forfattaren av denna
bok vann butikstavlingen pa Ny Data i Kristianstad (samma butik som han drygt ett dr senare
borjar arbeta for), men fick inte tillrdckligt bra resultat for att kvalificera sig till sjdlva finalen.

Forutom final sa blir det dven premiarvisning av Mega CD i Sverige som ska sldppas nagra
dagar senare. Dragpldstret gor att laktaren fylls illa kvickt. Vinnare i juniorklassen ar Mikael Roth,
13 ar frdn Stockholm och bdste senior dr Per Lundborg, 15 ar fran Linkdéping. Christian Martins-
son (numera Ponziani) produktchef fran Brio blir resledare och tar med de bada unga her-
rara till EM som sker i bérjan av september i Wien, Osterrike. Dar tavlar de i Cool Spot och
Jungle Strike pa Mega Drive samt Final Fight och Jaguar pd Mega CD. Masterskapet bevakas
av media, forutom spelmedia sa finns dven flera tv-kanaler som brittiska Sky One pa plats. Roth
vinner EM, medan Lundborg blir trea i seniorklassen efter tavlande fran Finland och Spanien.
Priset delas ut av F1-forarna Damon Hill och Alain Prost fran Williams-Renault-stallet som SEGA
sponsrar. Dessutom far de se Bon Jovi och Billy Idol upptrada.

- Jag minns att vi at frukost med Damon Hill pd tavlingsdagen vilket var lite haftigt. Jag fick

en t-shirt med en handmalad svensk flagga pa ryggen, riktigt snygg, berdttar Lundborg.




SUENSK EUH[IPAMASTAHE

I bérjan av =
avgjordes SEGAs EM TV-

spel i Wien. Av 18 tivlan-

de fran 9 linder fanns tva
svenskar. Mikael Roth

frén Stockholm vann
juniorklassen och bland

seniorerna knep Per Lund-
borg frén Linkping en tredje-

SM-TITEL

—Det borjade i viras med uttagningstav-
lingar i Sverige. Drygt 2000 personer
tavlade i Sonic 2. De fem basta resultaten
i varje aldersgrupp gick vidare till SM-
final. Efter mycket jamn kamp stod slut-

5 el taviades i tvi Klasser
Juniorer respektive Sey;
orer. Bland juniore,

vann Mikael Roth frin Sy
holm och bland seniorerm.
enmyckethederviirdig tred; s
av Per Lundborg frin Linkéy,

SM
Det barade i viiras med Ullag-
ningstivlingar runt om i SVeriges
TV-spelsbutiker diir drygt 2000
personer tivlade med Mega Driy
titeln Sonic 2 och det gillde hir
att skrapa ihop si mycket pohnb
som mijligt pd forsta banan, ).
fem biista resultaten i varje .
dersgrupp gick vidare till” SM-
finalen som hélls i Maj. Efter ey
mycket jiimn kamp stod sa Miki-
el ROTH, 13 ir. och Per Lund-
borg, 15 dr, som slutsefrare och
hade dirmed kvalificerat sig vi-
dare till EM som representanter
for Sverige.

EM-taviingen

Till Wien kom man fredagen den

3:e september, dagen innan man

skulle tivia. Man vjods pd rund-
| turi staden och dkte sedan direkt

ll animnseﬂmed Billy idol och

en fi
vlmll upps:amnmpmva Spe-

ligen Mikael Roth och Per Lundborg som
slutsegrare och var dirmed kvalificerade

till EM.
KONSERT

I Wien borjade EM-finalisterna med att ga
pa konsert med Billy Idol och Bon Jovi.

blev béast |
Europa

pen 4@ september avgjordes Ey.
Mésterskapen i TV-spel,
plats: Tekniska Muséeat i Wien. 18
tiiviande firsin nio Einder gjorde
upp om den atrdvirda méistaii.

fein.

Jen de skulle tivla i senare under
dagen.

TV-bevakning

Efter det att den samlade pressen
fatt intervjua finalisterna bar det
av till tivlingslokalen inne i det
anrika Tekniska Muscet i Wien.

Man tiivlade i fyra olika spel pi

I sretter fick de kanna pa
de aktuella spelen.
Man tavlade i fyra
olika spel - Cool Spot och
Jungle Strike p MEGA
DRIVE och Final Fight och
Jaguar pi MEGA CD. Allt
bevakades av flera TV-
stationer.

" CHAMP

Mikael Roth tog

kommandot direkt

och stod som klar
vinnare redan efter tredje spelet. Aven
Per Lundborg hade stor chans att vinna
men foll pa mallinjen och slutade pa
bronsplats. Priserna delades sedan ut av
Formel 1 stjirnan Damon Hill___

Tva mycket nojda svenskar stod da

pa pallen och fick ta emot bade medaljer
och publikens jubel

Kampen mot Finland och Spa-  rarna Damen Hif i

nien. Trots massiv TV} bev:k som ju kiir l:"’l\lu\i:mm
ning frin olika curopeiska bo-  Sega, som iir en av Sponsorerna
lag behill de bada svenskarna  for Williams visade sedan upp,
sitt lugn och fiirde Sverige tll  inte bara viirldens: snabbaste TV-
en Guld- och en Bronsplats.  spelsfigur: igelkotten Sonie, utan

fiven virldens snabbaste bilforare

Prisutdelningen  och deras bilar.

Priserna delades ut ay Fi-fo-

tid (Cool Spot och Jungle Strike

gillde art s,
poing som

borg hade tven
ait vinna men f

CoakSpot Fiaal Fight Jungle Strike  Jagoar

Madsterskapen féljdes flitigt av media, ovan bl.a. utdrag fran Svenska Hemdatornytt.
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FRAN TAVLANDE TILL BRANSCHPROFIL
For Pelle Lundborg ér SEGA Champ 93 bara borjan pa en fantastisk spelkarriar, om an
mindre tavlingsrelaterad. Han 6ppnar Spel- och Teleshoppen i Linkdping under mitten
av go-talet. Butiken saljs senare till postordergiganten Nordic Games som &gs av Lars
Wingefors och vill expandera med egna butiker vid sidan av postorderverksamheten.
Lundborg arbetar vidare inom Nordic Games, men efter ett par ar sa tar han en tjanst
hos tillbehorstillverkaren Joytech som dgs av Take-Two (bolaget som dger Rockstar och
Grand Theft Auto). Wingefors och Lundborgs banor korsas igen 2004 i det nya bolaget
Game Outlet som séljer spel billigt pa pall, vilket blir oerhoért framgangsrikt i stormarkna-
der och varuhus. Vissa spel ar mer eftertraktade an andra och svdra att fa tag pa. For att
fylla behovet dteruppvacks varumarket Nordic Games som ett forlag 2008 och ger sam-
ma ar ut dansmattespel och racingtitlar som dels saljs pa pall, men ocksa separat. Pelle
Lundborg blir férlagschef. Nordic Games stora framgang kommer 2009 nédr de ger ut
karaokespelet We Sing till Wii. Under dren 2011-2013 expanderar Nordic Games Group och
koper butikskedjan GAMEs drygt 40 butiker i Sverige och Norge, flera spelférlag som Jo-
WooD, Dreamcatcher och The Adventure Company samt dtskilliga rattigheter och varu-
marken fran bland annat THQ och Atari. Bland dessa ingar spelserier som Darksiders och
MX vs ATV fran THQ samt Desperados och Silver fran Atari. Medan satsningen pa GAME
inte blev lyckad och butikerna stangdes, sa gar férlaget som téget. 2016 byter Nordic Ga-
mes namn till THQ Nordic och bérsnoteras pa OMX Nasdaq i Stockholm.

Spel- och Teleshoppen i Linképing 1996.




UTHYRNING AV MEGA DRIVE

E n framgangsfaktor for Nintendo i Sverige &r uthyrningen av spel. Eftersom det kostar en
del att kdpa en NES sa vaxer uthyrningen nar nyfikna vill testa genom att hyra basenheten.
De som redan har en konsol hyr spel eftersom de kanske inte har rad att kdpa nya spel till full-
pris eller helt enkelt for stdrre variation dd man fér samma summa som ett nytt spel kostar kan
hyra flera olika spel. Uthyrningen sker till stor del via videobutiker och de hor inte till skaran av
traditionella butiker som séljer spel. Darfor krdvs det en separat organisation med erfarenhet
och kontaktnat i den varlden for att lyckas. Istéllet for Nintendo-distributéren Bergsala dr det
Yapon som tar hand om uthyrningsdelen. Daremot & Owe Bergsten och Lars Jarhamn fran
Bergsala deldgare i Yapon. Foretaget nér ut till ndrmare 2000 uthyresbutiker.

"Var idé var i férsta hand att paketera ihop det for uthyr-
ning med videobutiker likt Yapon, men vi férsokte dven
underséka om vi kunde fa agenturen for SEGA.”

Yapon ar beldget i Boras, kand for sina postorderforetag och har en 1dng tradition av knallar,
kringresande handelsman. For att na ut till alla videohandlare behdver man mdnga saljare ute
pa faltet. Ett annat foretag inom videobranschen, ocksa fran Bords som har manga uteséljare
ar Kanal 10. Det ar ett dotterbolag till Scandinavian Channel som arbetar med TV- och filmrat-
tigheter. Kanal 10 hanterar kdpfilm pa VHS och dr den storsta aktoren inom omradet vid slutet
av 8o-talet. De har i princip avtal med alla stora aktorer forutom Disney. Med sina 18 sdljare ar
de framgdngsrika och har total geografisk tdckning.

Yapons framgang gar inte Kanal 10 obemadrkt forbi. De har samma foérutséttningar att vara
framgangsrika inom uthyrning av spel och far upp 6gonen for SEGA.

- Vi tog kontakt med Dennis Bergstrom som da distribuerade SEGA. Jag tréffade forst ho-
nom, sedan skickade han ner Kenneth Klingborg till Bords. Men det blev inget av det, berattar
Peter Levin, chef for Kanal 10.
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Peter Levin bérjar med uthyrning av Mega Drive, ett dventyr som gér honom till en av Sveriges mest
inflytelserika personer i spelbranschen.

De ger dock inte upp. Indirekt via Dennis Bergstrom far de kontaktuppgifter till SEGA och
bérja kommunicera med dem via fax.

- Dennis Bergstrom var pd vag att avveckla agenturen for de hade inte fatt fotfaste. Var idé
var i férsta hand att paketera ihop det fér uthyrning med videobutiker likt Yapon, men vi for-
sokte dven undersdka om vi kunde fa agenturen, sdger Peter Levin.

Kanal 10 bestammer sig for att resa till Tokyo och tréffa SEGA. Peter Levin flyger in till Tokyo
via Singapore och hans affdrskollega dker fran Australien.

- Jag kom in pd morgonen och kande mig ordentligt sliten nar jag hoppade pd bussen in till
hotellet dar jag skulle traffa min partner. Jag duschade, svidade om, pd med blakostymen. P4
vag till SEGAs kontor kom energin tillbaka. Det var ofantligt spannande att se SEGA, vi fick en
visning av hela kontoret med deras sovsalar for sina utvecklare.

De slussas sedan till den internationella avdelningen dér forséljning och export hanteras.
Skrivborden &r inte storre &n en attachévaska. Har sker moten i flera timmar och pa japanskt
vis i hierarkisk ordning. Efter en sen lunch med for mycket sake pa SEGAs egna restaurang i
kontoret fortsatter motena.

- Efter att vi haft férhandlingar med fyra olika personer kom vi slutligen till Hayashi som &r
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ansvarig for internationell forsdljning. Jag kommer ihdg att vi satt i en glasbur dér han hade sitt
kontor. Helt plotsligt pa ett givet klockslag under eftermiddagen sa reste sig alla medarbetare,
tog sin papperskorg och témde den i en soptunna i korridoren. Sedan gick de tillbaka till sin
plats och satte sig. Snacka om disciplin.

Né&r arbetsdagen val tar slut sent framat kvallen avslutar Hayashi genom att ta med sina be-
sokare pa middag. Det blir en 1dng natt.

- Jag rasade in sent pa Tokyo Hilton och sov bara tre timmar innan det var dags att ga upp
igen och gora sig redo for hemresa. Som souvenir tog jag med en fjdrrkontrollshallare i kristall
frdn hotellet. Det var ett komprimerat dygn, skrattar Peter Levin.

-Vad vi inte visste, men fick veta i efterhand och som sannolikt var anledningen till att japa-
nerna tog emot oss, var att Brio hade visat intresse.

SEGA vill skaffa sig mer information om den nordiska marknaden och utvdrdera olika alter-
nativ innan de bestammer sig for vem som ska fa agenturen.

- Japanerna var véldigt artiga och meddelade att Brio fatt agenturen. Da kontaktade jag An-
ders Hallberg. Vi tréffades pa en vagkrog mitt emellan Bords och Osby. Sa tecknade jag avtalet
med Brio istdllet. Det enda vi var ute efter var uthyrningen och hantera videofackhandeln, som
Brio dnda inte hade ambition att ta hand om sjadlva. Anders Hallberg ar en helt suveran kille.
Det blev ett véldigt fint samarbete och jag larde dven kdnna Roger Jonsson och Stefan Lampi-
nen i samband med detta. Vi fyra blev valdigt goda vanner.

Redan nio manader efter avtalet tecknats med Brio sa ldmnar Peter Levin bolaget.

- Min davarande affdrskollega trodde inte pa tv-spel och ville koncentrera sig pa film, sd jag
bad att fa sluta. | god anda tog jag med mig samarbetet med Brio och startade Hent-gruppen.

- Vi borjade tidigt arbeta med det som blev Hent-gruppen, de tog hand om uthyrningen av
Mega Drive. For oss var det ren marknadsféring, man Iat konsumenten testa genom uthyrning.
Dessutom syntes Mega Drive pa fler stéllen som vanligtvis inte salde spel, séger Roger Jonsson
pa Brio.

Hent-gruppen tar sjdlva hand om Sverige och samarbetar med CCV i Norge, LM Media i Fin-
land och Scanbox i Danmark. Hyrspelen kostar mellan 745-845 kronor exklusive moms att kopa
in. De flesta butiker hyr ut spelen for 35-50 kronor per dygn, vilket betyder att de behéver hyra
ut ett spel upp till 25 dygn innan det borjar generera vinst. Sjdlva konsolen i hyrvdska kostar
1695 kronor att kopa in.

Vissa titlar som baseballspelet Hardball 3 fran Accolade, fightingspelet Fatal Fury fran SNK
och Gamefabriques arkadspel Atomic Runner finns endast for uthyrning. Det hander dven att
spel slapps for uthyrning innan de finns tillgangliga att kdpa, vilket sker med Batman och Taz-
mania som lanseras en manad senare som vanliga "kdpspel” av Brio. Aven Mortal Kombat &r
initialt exklusivt for uthyrning och slapps under mellandagarna 1993. Enligt Hent-gruppen ar
efterfragan sa stor pa Mortal Kombat att “en av arets mest omtalade titlar har salt Gver vara
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VIDEO -92
EN SUCCE

Var monter pa Video-92 var mycket
vélbesokt och omtyckt. Vi hade moj-
lighet att visa upp inte mindre dn 72
SEGA-titlar! “Smafolk” inlanade fran

SEGA-klubben sag till att alla som tit-

tade in fick hogkvalificerade demon-
strationer.
Sonic var ju ocksa pa bestk och

snabb som han dr haffade han en av
sina stora fans, ingen mindre &n Bj6rn
Skifs. Bjorn spelar naturligtvis SEGA
mellan upptrddandena (é de” sant?).
Video-92 gav oss en oerhord kick
infor hosten/vintern och vi har ¢kat pa
antalet SEGA uthyrare rejélt. O

Oka Uthyrningen

Vi pa HENT-Gruppen féirstker aktivt hjdlpa dig till en
okad uthyrning. Hostens stora DR-kampanj dr ett fint
exempel pa detta. Vad vi konstaterar & som tidigare att
en del av vara kunder har fér fa megadrives i butiken
Precis som att ha for lite kopior pa de hetaste titlarma

blir detta en begransande faktor avseende hyresinidkter-

na. Naturligtvis d@r det delvis en ekonomisk fraga, men
mitt nagot ndsvisa motinldgg blir samtidigt — Har du
1dd att ha for 1& megadrives eller kopior?

Avslutningsvis nagra rader om &rets ECTS (Electranic
Computer Trade Show) som gick av stapein i )
5-7/9 SEGA har ELHLLA 16-bit mark

forsta halvaret -93

Fram till dess kan vi se fram emot mycket fantastisk
mjukvara under okt-december. Kronan pa verket blir
naturligtvis Samic 2!

Vi hors och lycka till! Med vénlig halsning

Peter Levin
HENT-GRUPPEN

Likt Brio hade Hent-gruppen dven egna nyhetsutskick. Eftersom vissa Gf, som videobutikerna,
endast hade uthyrning fanns behovet att gora nyhetsbrev som var mer inriktade pa uthyrning.
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STOP . GHEGK THIS OUT
e S&P * .din nya intaktskalla!

] ) (] u sparkar vi igang forsiljningen av

¥ begagnade TV-spel. Videobutiker har en
unik mojlighet att silja begagnade kopior
av topptitlar billigare 4n nagon annan.
Missa inte tillfallet att utnyttja denna nya
intiktsmojlighet!

Sélj begagnade kopior av topptitlar!
Utnyttja dina unika konkurrensméjligheter:
Try it before you buy it!

Kampanjen bestar av:

Kampanjstall (1st) 90-sektion (1st)
Mobiler (3st) Mobiler (3st)
Affischer (2st) Affischer (2st)
Pris: 500:- Pris: 995:-

Dessutom presenteras "Check this out" i en artikel i Videonytt.
Vi tillhandahaller ocksa annonsunderlag.

vildaste forhoppningar”. Mortal Kombat ar den forsta seriésa utmanaren till Street Fighter 2.
Populariteten harstammar fran arkadhallarna i USA dér Mortal Kombat drar stor publik. Visuellt
anvander spelet sig av digitaliserade skddespelare som ser ut att vara hdmtade ur Big Trouble
in Little China, diverse ninjafilmer och med tydlig inspiration av Jean Claude van Damme och
Bruce Lee. Den morkare atmosfaren kombinerat med de valdsamma och brutala avslutning-
arna pa motstandaren som nar ryggraden dras ut eller huvudet slds av gor spelet kant och folk
flockas for att se det. Nintendo &r mer restriktiva och Mortal Kombat &r censurerat utan blod
och mildare avslutningar till Super Nintendo, medan versionen till Mega Drive dr ocensurerad.
Spelets utgivare Acclaim meddelar att spelet dr en succé med 6,5 miljoner sdlda exemplar.
Mega Drive-versionen séljer tre ganger sa mycket som Super Nintendo-utgavan.

- SEGA hade fattat det har med vald. Nintendos policy var de inte vill ha sddana spel. Det for-
lorade vi pa. Fran en marknadsandel pa 90% med NES gick vi till 50%, berdttar Owe Bergsten,
VD pa Bergsala som distribuerar Nintendo.

En annan het potatis & handel med begagnade spel. Bergsala och Yapon pabérjar en juri-
disk process mot butiken Gameland i Skane framat slutet av 1993. Gameland &r en av de forsta
aterforsaljarna som aktivt dven koper, séljer och byter begagnade spel. Bergsala och Yapon
havdar att det &r en form av byteshandel som ddrmed gar att likstélla med uthyrning. Saknar
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VIKTIG INFO VIKTIG INFO VIKTIG INFO VIKTIG INFO

Ang. "Mortal Kombat"

En av drets mest omtalade titlar har sdlt langt 6ver vara vildaste
forhoppningar. Titeln ir EXKLUSIV FOR UTHYRNING varfor tillgangen
har varit nagot begrinsad. For att samtliga butiker skall fa bestéllda volymer
samtidigt skjuter vi upp leveransen av "Mortal Kombat" till mellandagarna.

Leverans av "Mortal Kombat" till Sveriges Videobutiker under Vecka 52.

Ang. Electronic Art Multiplayver (Flerspelaradaptor)

EA Multiplayer gér det mojligt att spela upp till fyra samtidigt pa ett flertal
av EA “s spel (EA Fotboll. General Chaos och NHL-94). Efterfragan i
Europa har varit stor och produktionen har inte hingt med.

Du som bestilllt mer dn en EA Multiplayer far tyvirr inte hela din order fore
arsskiftet. Anledningen ir helt enkelt att Brio endast fatt en brakdel av sin

leverans. Vi séker med ljus och lykta efter fler men tror i dagsliget inte att vi
kan leverera forrin 1 januari.

Ang. Megadrive II

Leverans av Megadrive II sker vecka 51.
Vi hoppas du har 6verseende med ovan.
Vilkommen med eventuella fragor.

Med vinlig hélsning

HENT-Gruppen AB

Postadress Besoksadress
Box 1215 Lidaholmsgatan 3
12 BORAS

501

Leverans/Lageradress Telefon Telefax

Mariedalsgatan 13 033-14 10 41 033-14 11 41
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man tillatelse av rattighetsinnehavaren att hyra ut dr det brott mot upphovsrétten. Medan Brio
och Hent-gruppen inledningsvis ar neutrala i vantan pa rattens beslut, s& gar man senare in
offensivt. | ett pressmeddelande kan man ldsa: "Med anledning av Yapon AB's information for
en tid sedan vill dven Hent-gruppen AB understryka de lagar som reglerar upphovsratten till
dator/TV-spelprogram. Att idka byteshandel med SEGA-kassetter ar att jamstélla med olovlig
uthyrning och darmed olagligt och straffbart” Det blir en utdragen process som ¢verklagas
anda till Hogsta domstolen dér Gameland i november 2000 slutligen far ratt.

Under processens gang tonar Hent-gruppen ner sin offensiva installning kring begagnade
spel och uppmanar butikerna att salja begagnade hyrkassetter. | ett utskick rekommenderar
de att spelen séljs for 195-395 kronor jamfort med nypriset 395-595 kronor. Hyrboxarna ar storre,
sa darfor ska de klippas ner och placeras i vanliga Mega Drive-boxar samt hyretiketten pa kas-
setten dverstrykas med tuschpenna. For att stodja forsaljningen finns det kampanjstall som
man tar betalt for. Idén &r smart eftersom intresset for spel for uthyrning ér som hogst nar spe-
let &r nytt och aktuellt. Istallet for att spelet bara hyrs ut en gang varannan manad och samlar
damm pé hyllan dr det smartare att gora plats for nya spel och sélja det gamla hyrspelet.

HENT KOPS UPP AV SF

| takt med att spelbranschen véxer och allt fler spel baseras pa filmlicenser far filmbranschen
upp 6gonen for spel. En naturlig ingang ar uthyrning eftersom spel hyrs ut i videobutiker som
redan ar kunder till filmbranschens distributorer. Vad filmbranschens distributérer saknar ar
specialkompetensen. Eftersom Hent-gruppen har kunskap om spel och arbetar med videobu-
tiker blir det lilla bolaget ett hett byte for filmdistributorerna.

- Vi uppvaktades av Scanbox, Nordisk Film och Svensk Filmindustri. Det slutade med vi att
sdlde till dem som betalade minst, men lovade mest, det vill sdga Bonnierkoncernen [som
ager Svensk Filmindustri]. Over en natt kom vi helt éverens och afféren gjordes klar med SFs VD
fran en telefon pa Arlanda, samma dag som jag skulle flyga till E3, berattar Peter Levin.

Overtagandet sker varen 1994 och som en f8ljd av uppkopet byter Hent-gruppen namn till
SF Interactive Media med kontor fortsatt i Boras, medan ekonomi och distributionsfunktioner
flyttar till SF i Stockholm.

Innan PlayStation lanseras saljer Sony Electronic Publishing spel till andra konsoler under
market Sony Imagesoft. SF tecknar avtal med Sony Electronic Publishing och far ddrmed han-
tera uthyrningen av spel fran Sony som Sensible Soccer, Super Bomberman och Flashback till
Super Nintendo och Mega Drive pd den nordiska marknaden. Forsdljningen av spelen skots av
Sony Music i Norden med ingen mindre dn den tidigare hjarnan bakom Master System i Sve-
rige, Kenneth Klingborg som ansvarig. Klingan fortsatter sedan att arbeta med lanseringen av
PlayStation pa Egmont och anstélls senare av Bonnier Multimedia. For Super Nintendo plockar
SF &ven upp spel som saknar distribution i Sverige och ddrmed endast finns tillgangliga for
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uthyrning som Whizz, Wild Guns och Star Trek: Next Generation fran Titus respektive Microp-
rose. SF fortsatter att utveckla verksamheten och borjar med PlayStation och Saturn ndr dessa
lanseras i Sverige 1995. P4 PlayStation dr det framforallt titlar fran Electronic Arts som FIFA 96
och Theme Park. Gamla konkurrenten Yapon vander sig ocksa till SF for att Idta dem ta over

uthyrningen av Nintendo-spel.
Aven om fokus &r uthyrning sa har Peter Levin en stdrre ambition med spelvarlden.

For information
Tel 033 -141041

- Jag tittade pa svenska spelutvecklare och ville bygga ett forlagshus med egna spelstudios.
Tv-spelsaventyret med uthyrning var ndgot som vi gjorde nar den majligheten fanns, men
langsiktigt var det inte en hallbar affar. Efter ett ar pa SF Interactive var jag ganska besviken
och talade frisprakigt pa en internkonferens for Bonnierfamiljen och koncernledningen. An-
tingen dr det ndgon som lyssnar eller sd far jag sparken i eftermiddag tankte jag. | kafferasten
kom bade Carl-Johan Bonnier, Hdkan Ramsin och Per-Olof Atle och alla héjdarna, de var intres-
serade och ville traffas i slutet av veckan. Da foddes Bonnier Multimedia, dar Bonniers olika
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divisioner bestdmde sig att de skulle skapa ett gemensamt bolag med ansvar for alla multi-
mediaaktiviteter.
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Den 1 januari 1996 upphor SF Interactive som fristdende organisation och personalen gar
till Bonnier Multimedia som distribuerar spel fran sitt egna férlag samt bland annat Acclaim.
Peter Levin blir VD for Bonnier Multimedia, Catrin Wirfalk blir férsaljningskoordinator med an-

ic Arts dar : 3 Li w s P .. . .
Electronc \CRGMIN | Ha dusynpunkter pa Liseherg svar for siljkdren och Jan Kronquist far tjansten som produktchef fér de utldndska férlagen

Boxnings uffa proffs 2
lt(\z:g rs‘geg:rg.eatlusist for uthyrning! Ben 4tt goranat at det...

S”P[I”’f”ﬂ” | _ UF[H”I””_’””U- hos SF Video i Stockholm och personalen som sysslar med hyrfilm far &ven ta hand om spel.

(NN EATAINRENT SYSTER N | ENTERTAINWENT SYSTEN Men i takt med att spelpriserna sjunker i och med CD-formatet och begagnathandeln tar fart

e

som Bonnier Multimedia representerar i Norden. Uthyrningen av spel fortsatter en kort period

sa minskar uthyrningen. Att hyra ut spel pa CD &r ocksa problematiskt. CD-skivor &r inte lika
tdliga som kassetter med elektronik. Slitaget pa CD-skivorna férkortar livslangden och darmed
blir Ionsamheten lagre. Detta leder till att SF Video upphor med speluthyrning. Brio tar éver
uthyrningen i mindre skala som en service och erbjuder bland annat nya spel som Worms, Po-
cahontas och NBA Hangtime till Mega Drive samt Nights, Athlete Kings och NHL 97 till Saturn.
Dessa far inga speciella hyrboxar utan hyrs ut i originalfodralen.

) Y 7 = |
En unik 3D-presentation av spel- agtiiogilpeﬂt;.}entl ib{}aimiaa{fggtgglrngar%n;tid Rymdspelet med hjétarna fran TV-

miljon. For tva spelare. i £ f serien. Spelet tanjer SNES-maskin-
Exkjlusivt for uthpyrning! V27 | Super Gamerl Exklusivt for uthyrning! ens gr?a'nger! Enda:st pa uthyrning!
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CD-ROM BLIR DET HETA

?é oo-talet haller teknikutvecklingen ett rasande hogt tempo. Att jamfora spel frdn 1990
P med spel som kom ut 1999 visar vilka enorma steg som gjordes. Med snabbare proces-
sorer, mer RAM-minne och kraftfullare grafikkort blir upplevelsen béattre. Men det finns en
flaskhals som hindrar spelutvecklarna att till fullo utnyttja potentialen, ndmligen lagringska-
paciteten. Elektroniken i en spelkassett ar inte bara dyr for att vara en konsumentprodukt som
ska kdpas av manga, utan ocksd begrénsad i lagringsutrymme. For Mega Drive och Super Nin-
tendo bestar minneskretsarna i spelkasseterna oftast av 8 eller 16 Megabit. Ibland skryter spel-
utgivare om de "storre” minneskretsarna pa 32 Megabit, vilket motsvarar 4 Megabyte. En CD-
skiva kan lagra upp till 640 Mb eller omraknat till megabit 5120 Mbit, alltsd ar lika mycket som
160 stycken kassetter med 32 Mbit-minne! Dessutom &r det betydligt billigare att tillverka en
CD-skiva an att satta ihop olika elektronikkomponenter med minne i ett plastholje som ar en
spelkassett. Helt plotsligt ar kreativiteten inte bunden av 6vre minnesgranser eller har atmins-
tone Okat sd dramatiskt att man har oanade maojligheter jamfort med tidigare forutsattningar.

Vad man ska géra med det forhallandevis enorma utrymmet ar inte alltid sjalvklart. Att helt
plotsligt fa sa mycket mer minne att lagra spel pa bryter helt mot de kdnda konventionerna.
Mycket riktigt innebdr det en inldarningskurva som forst bemdstras i en senare generation ndr
3D-grafiken stiger in pa allvar. Just nu blir svaret pad den omedelbara chocken med utdkat
lagringsutrymme att antingen anvanda ljudsparen pa CD-skivan for inspelad musik och dven
utnyttja lagringsutrymmet till inspelade roster eller som fallet &r pa vasterldandska marknaden
dar man stoppar in rorlig film, sa kallad Full Motion Video. Det &r ndgot som néamligen tar an-
sprak pa mycket dataminne. Eftersom film &r statiskt och inte interaktivt lampar sig l6sningen
inte for att berika spelupplevelsen, annat dn att ¢sa in massor av mellansekvenser eller fattiga
spel som vaxlar mellan olika filmer vid en knapptryckning. Egentligen ar tekniken inte ny, det
har gjorts i arkadhallar dar kabinetterna var utrustade med laserdisc-spelare, som enklast kan
beskrivas som en CD, fast i samma storlek som en 12" vinylskiva. Ett av de kdndare spelen ar
Dragon’s Lair.

Forst ut for hemmamarknaden dr NEC med en extern CD-ROM som kopplas pa konsolen PC
Engine. Den slapps redan december 1988. | vastvarlden dr det datortillverkaren Commodore
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som dr banbrytande med att paketera om sin Amiga 500 i ett nytt chassi och inkludera en
CD-ROM. Enheten far namnet Commodore CDTV och sldpps i mars 1991. SEGA dr medvetna
om formatet och nar Hideki Sato designade Mega Drive inkluderades en port pa sidan av
konsolen dar en CD-expansion kan kopplas in. Innan SEGA tillkdnnager sina planer for en CD-
ROM s& tror manga att det ar en port for att koppla in en diskettstation och eventuellt dven
tangentbord som SEGA gjorde pa sina tidigare konsoler. Det ar en vanlig funktion for att kunna
sdlja enheten inte bara som ett tv-spel, utan dven en hemdator.

Tidigt 1991 berattar SEGA pa Tokyo Toy Show i Japan att de ska sldppa Mega CD senare
samma ar. Enheten kopplas in i porten pa héger sida av Mega Drive, men placeras under kon-
solen. Férutom en CD-ldsare sa innehdller den dven atskilliga komponenter daribland 6 Mbit
RAM och en Motorola 68000-processor pa 12,5 MHz, vilket gér den snabbare én Mega Drive.

Lanseringen sker den 12 december med prislappen 49800 yen. Endast tva spel slapps samti-
digt som Mega CD. Det dr rymdspelen Sol-Feace och Heavy Nova, ett shootem up respektive
ett actionplattform. Dock hoppar ménga japanska utvecklare pa formatet och det kommande
aret slapps en mangd olika titlar. Ett lysande exempel &r Game Arts som gor sitt rollspel Lunar:
The Silver Star exklusivt till Mega CD. Trots intresset for Mega CD ar det dock ingen kommersiell
framgang. Den ar dyr att tillverka sa SEGA begransar antalet till 100 ooo under det forsta aret.
Insikten dr att ett tillagg aldrig kommer att salja lika mycket som en helt ny konsol, men det
finns en mojlighet att testa marknaden och lara sig hur CD-ROM fungerar, hur det férandrar

123



spelutbudet och hur det tas emot av spelarna.

Eftersom Mega Drive som bekant gar under namnet Genesis i USA sd byter man namn pd
Mega CD till SEGA CD, dér den slapps den 15 oktober 1992 med prislappen 299 dollar. Tom
Kalinske beskriver Mega CD som en vagad satsning dér bolaget egentligen inte vet riktigt vart
man ar pa vag.

- Ingen av oss visste vad i helskotta vi gjorde. Jag menar, det var egentligen ett experiment,
ett ldrorikt experiment. Intressant nog sa var Sony en av vara starkaste partners nar vi skapade
plattformen, sdger Kalinske i en intervju med SEGA-16.

Nar Mega CD dr aktuell sa har Sony ingen egen hardvaruavdelning for spel. Under etiket-
ten Sony Imagesoft slapper de atskilliga spel fran studion Digital Pictures som anpassar spel
designade av Tom Zito och Rob Fulop som arbetat hos Atari. Merparten ar Full Motion Video-
produktioner dér olika videosekvenser spelas upp beroende pa spelarens val. Hela konceptet
ar i princip "spela en film"och de ger sig pa sa gott som varje genre man kan tanka sig. Deras
forsta spel ar Sewer Shark (utgivet av Sony) och Night Trap (utgivet av SEGA), som bdada slapps
samtidigt med SEGA CD-lanseringen i USA. Night Trap anses vara kontroversiellt eftersom det
med sina mattligt valdsamma scener och lattkladda damer inte ansags passa en yngre publik.
Spelet diskuteras i den amerikanska senaten och leder till att spelbranschen tar ansvar och ska-
par det sjdlvreglerande dldersmarkningssystemet ESRB (Entertainment Software Rating Board)
som berattar ett spels ldmplighet for en viss alder i Nordamerika.

"Sony var en riktig bra partner. De spenderade
antagligen mer pengar pa att utveckla spel till
SEGA CD dn vad vi gjorde.”

Sonys spelavdelning leds av islanningen Olaf Olafsson, som dven forfattat atskilliga bocker
och 2006 vann det islandska litteraturpriset.

- Sony var en riktig bra partner. De spenderade antagligen mer pengar pa att utveckla spel
till SEGA CD an vad vi gjorde, sager Kalinske. Vi hjdlpte dem tekniskt, skickade dit folk och det
fanns ett underbart samarbete. Vi bdda gynnades av samarbetet och jag tror det dr nagot som
glémts bort i spelhistorien. Vid en tidpunkt s& diskuterade jag, Olaf och Mickey Schulhoff (tidi-
gare chef for Sony i USA) samarbete kring framtida format eftersom vart samarbete kring SEGA
CD fungerade utmarkt.

SEGA of America forsoker ta in feedback och lardomar fran spelutvecklarna och anvanda det
som kriterium for ndsta plattform.

- Vi tréffade Sony och det var inte rent ingenjorssnack, utan sadant som folk kunde forsta.
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Jag kommer ihdg att Olaf och Mickey hade
ett dokument med sig till Sony [i Japan] om
att utveckla ndsta hardvara tillsammans. Sony
gillade idén att jobba med SEGA och jag tog
det vidare till SEGA of Japan och forklarade att
detta ar hur en ideal spelplattform skulle se ut,
atminstone fran ett amerikanskt perspektiv.
Det baserades pd vad vi lart oss frdn SEGA CD
och vart samarbete med Sony. SEGA of Japan
sa blankt nej. Varfor skulle vi dela en plattform
med Sony? var det omedelbara svaret. SEGA
skulle klara sig battre sjalv men det var fint att
fa nagra idéer pa en plattform och att de skulle
ta hansyn till det, men att SEGA skulle skapa
nasta plattform sjalv.

Kalinske menar att lénsamheten ligger i o
spelférsalining och ej att sélja sjalva spelkon- MEGI\- D

solen.

- Nar du ténker tillbaka sa var det otroligt in-
tressant. Vi visste att vi skulle forlora pengar pa hardvara, sd vart forslag var att vi skulle sélja en
gemensam SEGA/Sony-plattform, vi skulle dela pd forlusten och sld samman var annonsering
och marknadsféring, men vi skulle sjélva vara ansvariga for var egen mjukvara och dess for-
saljning. Sony var pa vdg in och hade en inldrningskurva, sé vi skulle ha gynnats mer, det var
atminstone min dsikt. Men SEGA of Japan ville inte ha ndgot med det att gora.

Det ar inte forsta gangen Sony forsdker samarbeta med en aktér inom spelbranschen. Re-
dan 1088 tecknade de ett avtal med Nintendo om att skapa en CD-ROM fér Super Nintendo,
samt dven bygga en egen konsol som klarar spela bade spelkassetter och CD-skivor for Super
Nintendo. En prototyp visas upp 1991, men bakom kulisserna ar de oense om licenser. Vid sidan
av det befintliga samarbetet med Sony sa borjar Nintendo inleda samtal med Philips. Som en
chock for Sony sa presenteras det nya partnerskapet mellan Nintendo och Philips dagen efter
uppvisningen av Sonys SNES-CD pa CES.

- Sony hade vél inget val. Forst forsdkte de samarbeta med nagon av de stora aktérerna och
nar det misslyckades sa var de tvungna att gora det sjalv. | slutdndan s& gynnades de otroligt
mycket av det [nar de gav ut PlayStation], sdger Kalinske.

Ndgon CD-expansion till SNES fran Philips materialiseras aldrig. Daremot licensierar Ninten-
do ut Mario och Zelda till Philips som resulterar i hiskeliga spel till sin CD-i.
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SEN OCH SVAG LANSERING AV MEGA CD | EUROPA

II vanlig ordning far Europa vénta till efter introduktion skett pa den japanska och amerikan-
ska marknaden. Mega CD har inte ndgon gemensam europeisk lansering. En anledning
ar att man i Japan tillkdnnagivit en Mega CD 2 som inte ar kraftfullare, utan endast har en ny
design som passar med den omdanade och billigare Mega Drive 2. Den nya Mega CD 2 ska
fa en ldgre prislapp tack vare billigare tillverkningskostnad. Detta innan ens forsta Mega CD
seglatin i Europa. Det skapar en osdkerhet och vissa europeiska distributdrer ser inte podangen
i att under ndgra fa manader sélja den forsta modellen dyrare. Men det ar tudelat dd Mega CD
blivit omskriven i speltidningar finns det redan en viss efterfragan i Europa och med tanke pa
att CD-ROM ar hett sd hjalper det dven att positionera Mega Drive som mer avancerad i striden
mot Super Nintendo. SEGA vill sondera marknaden, se konsumentreaktioner och bygga upp
ettintresse, vilket leder till att Mega CD slapps forst i Storbritannien som testmarknad eftersom
SEGA har ett starkt faste dar. Det sker den 2 april och enligt uppgift fran SEGA sa séljs 8o coo

"Det hdr blir inte ndista stora grej. Ndgot som du ska
koppla ihop och lite vagt vad det ger spelmdssigt,
och med filmade inslag och hogt pris.”

enheter pa tva veckor, det ar anda relativt blygsamma siffror da det fram till 1993 salts cirka 1,5
miljoner Mega Drive i landet. Det betyder att endast 5 procent av alla Mega-agare kdper en
Mega CD. Den mastiga prislappen pa 269 pund som kan jamforas med introduktionspriset pa
Mega Drive som 1990 var 189 pund, far sakert en hel del konsumenter att tdnka efter en extra
gang. For att rattfardiga det hoga priset bundlas enheten med Sol-Feace, helikopterspelet Co-
bra Command och SEGA Classics Arcade Collection som innehaller Mega Drive-spelen Golden
Axe, Streets of Rage, Super Monaco GP, Columns samt The Revenge of Shinobi. Det &r frdmst
entusiasterna som plockar upp en Mega CD.

SEGA sldr pad stora trumman nar det gdller marknadsféringen. De hade precis lanserat den
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pakostade Pirate TV-kampanjen, dar reklamfilmerna ser ut som en illegal kélla som avbrutit
den riktiga séndningen. Mega CD sldpps med en dver tvd minuter 1ang reklamfilm dar frene-
tiskt gapande i en trdng hogteknologisk studio kulminerar i en slags humoristisk tolkning av
Apocalypse Now med en attackbat pa en flod i en djungel som leder till ett tempel dér en gal-
ning spelar Mega CD. Den senare delen av reklamfilmen spelas in i Thailand. Hela reklamfilmen
pastas kosta en miljon pund. Sloganen "To be this good takes ages”hakas pa reklamfilmerna.

Storbritannien foljs tétt av Italien och sedan &r Sverige pa tur den 27 maj 1993. Prislappen
hamnar pa 3495 kronor. Férutom konsolen och samma bundling som i Storbritannien slédpps
aven spelen Black Hole Assault, Prince of Persia, Wolfchild och Jaguar XJ220. Spelen kostar 495-
595 kronor stycket, vilket &r i niva med vad nya Mega Drive-spel lanseras for.

- Stefan och jag var véldigt tydliga, det har blir inte nasta stora grej. Nagot som du ska koppla
ihop och lite vagt vad det ger spelmdssigt, och med filmade inslag och hogt pris. Redan dar
insdg vi att den var svar att kommunicera till marknaden och spelarna, berattar Roger Jonsson.

Brio lagger inte ner sa mycket krut pd Mega CD, den finns med i produktkataloger och visas
upp pa aterforséljartraffarna, men det sker valdigt sparsam annonsering.
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- Vi hade inga stora patryckningar pa oss att vi ska sdlja si eller s& manga, utan det var framst
en service for gamers. Den kom och férsvann utan nagot storre vasen. Tror vi sdlde ett 1000-tal
Mega CD. Eftersom vi insdg snabbt att den inte skulle bli ndgot stort, sa satt vi aldrig pd ndgra
stora lager och det blev aldrig ett problem for oss.

Rolf Larsson ar mer entusiastisk kring Mega CD som anser att den ar revolutionerande, men
att SEGA inte satsar tillrdckligt mycket pd marknadsforing.

- Det var kanske lite for dyr for slutkonsumenten ocksa. Priset borde vara en tusenlapp bil-
ligare [alltsd 2495 kronor], det skulle fatt betydligt fler att kdpa den, menar Roffe.

Resten av Europa far ta del av den i form av Mega CD 2 i september. | Spanien lanseras Mega
CD2innan Mega Drive 2 skeppas ut i landet, vilket leder till fragetecken om kompatibilitet. Na-
got som aven ar allmant bekymmer i dvriga lander. For den oinvigde ar det inte givet att Mega
Drive 2 med sakerhet kan hantera samma spel som férsta Mega Drive. Manga tror ocksa att du
enbart kan koppla pa Mega CD 2 pa en Mega Drive 2, vilket inte ar fallet.

SEGA fér ocksd mer konkurrens dd Commodore hinner fa ut sin Amiga CD32 i september for
3495 kronor, alltsa till samma pris som en Mega CD. Amiga har starkt faste i Europa och den
tas initialt emot val dven om spelutbudet inte ar évertygande. Det ar framfor allt grafiken som
imponerar. Nar konsumenter far se spel som Microcosm bade pd Mega CD och CD32 rader
det ingen tvekan om att CD32 dr betydligt kraftfullare och fangar dérmed mangas uppmark-
samhet. Konkurrensen blir inte langvarig eftersom Commodore forsatts i konkurs april 1994.
Men den korta perioden racker for att vara ett stérande moment som gor att Mega CD redan
framstar som omodern.

Lagligt for att ge ett uppsving till julhandeln anldnder Sonic CD och Ecco the Dolphin den
28 oktober. Sonic CD utvecklas i Japan av Sonic Team med Naoto Oshima i spetsen. Utveck-
lingen sker fristdende fran Nakas arbete med Sonic 2 pa Sonic Technical Institute i USA, vilket
forklarar varfor vissa nyheter i Sonic 2 som spinnattacken saknas i i Sonic CD. Den anrika japan-
ska studion Toei Animation som ligger bakom flera kdnda anime-serier, gor intro- och mellan-
sekvenser till spelet som ldggs in som FMV. Sjdlva spelets banor har en nutid, datid och framtid
som Sonic kan transportera sig emellan
for att andra utgdngen. Spelet blir inte
helt ovantat ett av de mest framgangs-
rika Mega CD-spelen och saljer globalt 1,5
miljoner exemplar, merparten i USA. Men
inte ens Sonic klarar av att lyfta Mega CD
till framgang. Totalt séljs 6 miljoner Mega
CD globalt och det skapas nya spel till den

anda fram till 1996 da Shadowrun slépps

som sista spel. Commodore gick pd offensiven med utomhusreklam
bredvid SEGAs kontor i USA.
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HAVE FUN Now, | y II
while you can N
still chew your food. .

a| iNg for
omeolte to
OpP SEGACD.

SEGA CD has over 100
ourageously great games
and N0 waiting! sports, Action, Fighting,
TruVideo," Adventure, RPG — what more could you want?

(Alright, we'll even throw in Sewer Shark”)

SEGA CD has 32-bit compatibility (if you're wise enough to add a Genesis 32X").

So it has the technological muscle to deliver the
- kind of intense, epic, N@Xt-GENERATION
SEGA gaming experiences you've been waiting for — on CDI

The world’s first 32 Bit CD games machine. Amiga  audio sound. Upgradable to run Video CD including Over fifty software titles available before Christmas.  great new games. Twice as fast and twice as powerful as

AMIGA CD*

HAVE YOU 80T WHAT 1T TAKES?

Advanced Graphics Chips. 256,000 on screen colours  feature films and mn Plugs straight into your TV. Can play audio CD's.

from a palette of over 16 million. CD (Digital) quality  up to half the price of most 16 Bit cartridge games. the-art technology. Price only $299.99 complete with two  you can buy. Game over.
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1993 - DET STARKA SPELARET

@ m Mega CD inte lamnar ndgot storre intryck hos den breda massan sa gor mangden spel
det definitivt. Efter en stark julhandel med Sonic 2, NHLPA Hockey 93 och Quackshot sa
trader SEGA in i 1993 som kommer att bli ett starkt ar for Mega Drive sett till mjukvaran. Med
jamt skdagg mellan SEGA och Nintendo sa ar malet for Brio att dominera 16-bitarsmarknaden
och profilera Sonic under 1993. Det dr en langsiktig plan med utomhusannonsering pa stora
reklamtavior med Sonic. Detta trots att endast Sonic Spinball sldpps senare under hosten,
medan Sonic 3 ar redo forst 1994. Allting drivs med Sonic 2 som fortsatter att salja och hjalper
till att fa in Mega Drive i nya hem.

Forutsattningarna ar egentligen inte sé goda med tanke pa devalveringen. 1992 gar Sverige a - VU :
dver fran fast till rorlig véxelkurs, vilket leder till att svenska kronan flyter. Vardet minskar, vilket A4 1 \) - EMTRAPRIS v,,nn_
hammar importen och gor utlandska varor dyrare. Priserna pa tv-spel Okar drastiskt. Det marks . 3 | v
pa konsolpriserna under varen som hdjs pa saval Game Gear och Master System 2 som pa
Mega Drive, vars pris gar tillbaka till 1695 kronor. Eftersom konsolen nu ér kand och eftertraktad
skadar det inte Brio i kampen mot Super Nintendo.

A
» Mecamwer \ e~

I slutet av mars simmar Ecco the Dolphin in i Sverige. Aventyret med en delfin blir en ovén-
tad framgdng. Den dromlika musiken och underskéna visuella stilen liknar inget annat. Allt
ramas in av det oerhort vackra omslaget som dr malat av Boris Vallejo, en konstndr som dr mer
kand for action- och fantasyillustrationer som omslag for till exempel Golden Axe och Strider.
Ecco kammar hem betyget 97/100 av Mean Machines. | Sverige sa ger Hemdatornytt det hog-
sta betyg, vilket gor Ecco till det tredje Mega Drive-spelet att fa det efter Sonic 2 och NHLPA
Hockey 93. Det ar valdigt fa spel som lyckas fa 100/100, ett av dem &ar The Legend of Zelda: A
Link to the Past till Super Nintendo. De hoga betygen reflekteras dven i forséljningen med Ecco
som ett av de mest salda spelen 1993.

En annan viktig framgang for Mega Drive under varen sker nar Konamis spel borjar komma
till Mega Drive. Det japanska forlaget har framst varit trogna Nintendo, men hoppar nu for fullt
pa Mega Drive-taget. Den 28 maj slapps Sunset Riders och Teenage Mutant Hero Turtles: The
Hyperstone Heist i Sverige. Framforallt den senare ar efterlangtad da Nintendo och Super Nin-
tendo kunnat stata med dtskilliga framgangsrika Turtles-spel. Efter dessa foljer senare spel ur
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Humans are insigued by dolpins, by thi neligence and abilty o commuricate with each othe. Ao the sea as an envi
ronment s a ety intresting contas o aher video games. Mst dangerous places aren' beautl or invitng. Bt the sea i I “ T E sT n n T

Why the name Ecco?

Why a game about dolphins?

Echo. 500!

communicate. Ecco must use his echolocation to find and rescue his family. Communication is the bass for the entire game.

How did you make the dolphin motion so lifelike? N o G Fn B

Our frst task was to duplicate the “feel” of a swimming dolphin. It wasnt easy. The dolphin began as a simple stick figure
while we worked on its movement, We created a menu of the physical laws of gravity, water viscosity, and momentum,
then we fine-tuned it for months until we felt it was absolutely perfect. In fact, Ecco has been redesigned nine times.

So the realism was important?
Y. We waried the motn 1 bs 50 realisto hat e payer o el e he was ccualy the daphin.The acton of the [ |

game is o different from other video games that most new players will be totally blown away unti they got a fool for it
Its a bit ike learning & new sport. And | have one last bit of advice for overyone. Look beyond your eyes with your song.

Marknadsféringen av Mega Drive skiljer sig stort mellan olika Iénder. Till h6ger syns den svenska an-
nonsen for Ecco the Dolphin som ingdr i en serie annonser ddir Sonic framfér budskapet. Ovan syns den
amerikanska annonsen som dr typisk “life style” Som kontrast sG brukade ofta annonser fran andra
utgivare som EA eller Konami vara 6verfyllda med screenshots och text som framhdver spelet i detalj
samt riktat mot en mer ungdomlig publik. Nedan syns Rocket Knight Adventures som exempel.

DOLPHIN

Som delfin ska du soka ratt att ha tillracklig energi och luft. [ Ecco the

pa dina kamrater, som svepts  Dolphin blir du din egen delfinhjalte.

i véig av en orkan. Sokandet  Flipper kan sdga vad han vill. Honom kan

2 gar genom varldshaven - du bara se pa TV, inte paverka och kon-
undervattensgrottor, karga havsbottnar trollera.

och mjuka sandstrander. Hajar, black-

fiskar och andra havsvidunder gor allt for SEEA
att stoppa dig. Dessutom maste du se till

- BEATUS. IF YOU CAN.

WHEN CONFRONTED
WITH DANGER
OPOSSUMS WILL OFTEN
PLAY DEAD...
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o oW You Can Hook The Turtles
: Up To Your Sega Genesis.

Yourve gort all four maforly hi
s choato wh

fous new attack

% vwdlhnp!mimwlma

onami Game Hint and Tip Line:
1006 HINTE
e

serier som Rocket Knight Adventures, Tiny Toons, Castlevania och Probotector till Mega Drive.

Kanske inte det basta spelet, men kopplingen till McDonalds gor att Brio satsar hart pa Glo-
bal Gladiators som lanseras under sommaren. Det backas upp av annonser i serietidningar
som Agent Xo, Serieparaden, Fantomen och Kalle Anka samt dven i Okej och SEGA Force. Ter-
mometern ger hogre utslag pa heta spel senare i juli ndr det vdlanimerade Another World
sldpps. Innan hosten anldnder sa slapps Jungle Strike, uppfoljaren till Desert Strike. Precis som
namnet antyder dger en stor del av spelet rum i djungeln, men man far férutom helikopter
aven flyga ett stealth-flygplan och radda Vita huset i Washington. Brittiska SEGA Force ger det
94/100 och recensenten summerar det med “I've been in front of the screen so long | see
helicopters in my sleep and keep thinking I'm Chuck Norris!” Tidningen Mega placerar Jungle
Strike pa plats 13 i listan pa de basta spelen nadgonsin till Mega Drive.

Den 10 september sldpps den nya modellen av Mega Drive i Sverige. Den kallas kort och
gott Mega Drive 2 och har en ny design samt ségs vars nagot billigare att tillverka. Prislappen
hamnar pa 1995 kronor med tva kontroller och ett medféljande spel. De flesta bundlas med ett
hockeyspel eller Sonic 2. Samtidigt sanks priset pa den férsta Mega Drive med en kontroll och
utan ndgot medfdljande spel till 1495 kronor.

Sista kvartalet exploderar det med bra spel. Det populdra Street Fighter 2 nar dntligen Mega
Drive. Spelet har redan funnits ute i nastan ett ar pa Super Nintendo och Mega-versionen ar
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kraftigt forsenad. Det ar en klen trost att den
uppdaterade versionen som kallas for Special
Championship Edition innehaller bossar-
na spelbara. Dessutom ar det svarspelat
med en vanlig Mega Drive-kontroll
eftersom den endast har tre knap-
par. Street Fighter 2 anvander sig av
tre knappar for slag och tre knappar for
sparkar. Varianterna pa de tre slagen respek-

tive sparkarna ar latt och snabb upp till hard

och ldngsam. En speciell handkontroll med

sex knappar som kostar 249 kronor slépps. Istallet
blir det den blodiga fightern Mortal Kombat som &r
ocensurerat pa Mega Drive som stjél uppmarksam-
heten.

Samtidigt som Street Fighter 2 sldpps den 12 no-
vember sd lanseras ocksa rollspelet Shining Force.
Med fantasytema bjuder det pa taktiska turbase-
rade strider dar spelaren flyttar flera olika karaktarer
i sitt lag. Knappt en mdnad senare slapps dventyret
Landstalker som hyllas av svenska SEGA Force med
betyget 96/100. Tillsammans befaster de Megans
position som forsta valet for rollspelsélskare. Situa-
tionen hade antagligen varit véldigt annorlunda om
Square hade slappt sin Final Fantasy-serie till Super
Nintendo &ven i Europa.

Medan SEGA hela tiden legat i 1d och fatt spel som Turtles och Street Fighter pd Mega Drive
efter motsvarande serier sldppts i versioner pa Nintendos konsoler, sa far de ett viktigt for-
spradng pa Aladdin. Spelet baseras pa den tecknade langfilmen av Disney. Som en foljd av olika
avtal gors flera olika versioner. SEGA arbetar med Virgin som har David Perry som designer
pd Mega Drive-utgavan, medan Capcom star for Super Nintendo-versionen. Aladdin slapps
pa Mega Drive i november, medan spelet lyser med sin franvaro pad Super Nintendo under
julhandeln. Nintendo som traditionellt haft ett starkt faste bland unga spelare och barnfamiljer
far nu tuff konkurrens av SEGA som lockar med Sonic 2 och Aladdin. For SEGA blir det en succé
och ett av de mest sédlda spelen 1993. Aladdin pé Super Nintendo dyker forst upp i borjan av
nasta ar. Globalt sdljs fyra miljoner Aladdin pa Mega Drive jamfort med 1,75 miljoner pa Super
Nintendo.
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Stefan Lampinen och David Wallén poserar framfér SEGAs monter pa CES 1993. Efter Brio sd fortsatte
Wallén i spelbranschen och arbetade pa Electronic Arts, THQ Nordic och Namco Bandai Partners.
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SEGA spel'

e 1

ra MEGA DRIVE “ TV-spelens ﬂuggskepp, kan du s a alla :

Mega Drive-spel. Bade gum a'och n)u Grafiken &r swerﬂn, ||u et fcmhs-
tiskt och spelet k Wi
samt spelet “Sonic II”. (1. 795 -)

JURASSIC PARK

Héstens succéfilm som TV-spel. 7 laddade nivaer!

1 spelare. (635:-)

NHL HOCKEY 1994

Sa néra verklig hockey du kan komma. 1-4 5, lure
71 il

595:-

ULTIMATE
SEEA soccer
BEATUS.IFYOUCAN.  1-2 spelare med vanliga spel- |
kontroller. Upp till 8 spelare om |
du ko;):plor hlr 4-spels adaptern.

ALADDIN
Disneys nya storfilm. Oéver- MICKEY MOUSE Il

| tréffad gruf'l( och spelupplevelse. = LAND OF ILLUSION

1 spelare. (6: Ett Game Gear spel. Du utforskar mystiska skogar
och en suj rsnurng lekssaksfabrik i jakten pa den
; o, moglsko nshllen
- 359:) @
sccA GAME GEAR G o=
bérbar och har suverén mﬁ .- Priserna aller sa langt lagret
och mycket bra ljud. Du ar spelet réicker eI lertom 31/12-93.

“Columns” pa kopet. (1.195:-)

Lulea

Méndag-Fredag 10-20, Lrdag 10-17, Sondag 11-17.
Tel 0920-574 30. OK-station finns vid Stormarknaden.

Kiruna

Méndag-Fredag 9.30-19, Lérdag 9-14, Sondag stéingt.
Tel 0980-124 00. OK-station finns vid Stormarknaden.

SR RS SYORMARKNAD Y

SVEA REKLAM REG A
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"SEGA kom med mdnga bra spel, men inget som kunde
mdta sig med Sonic, det var ndgot helt nytt och unikt.”

Julens storsta spel blir dock ingen av tidigare némnda, utan det &r sportspelen som leder
forsaljningen. NHL o4 blir drets mest salda spel pa Mega Drive i Sverige och far sallskap i top-
pen av FIFA International Soccer som sldpps den 10 december. FIFA &r en storsatsning av Elec-
tronic Arts som vill utvidga sin dominans inom sportgenren. NHL-serien tog ishockey till en
helt ny niva i digital form, nu gor FIFA detsamma for fotboll. Med sin isometriska vinkel och
detaljerade grafik skapar FIFA ut Sensible Soccer-serien pa Amiga som varit ledande inom fot-
bollsspel, vilket far fler att kdpa Mega Drive.

Tack vare alla starka spel uppskattar Brio att SEGA nu har en marknadsandel pa 60% pa de
stationdra konsolerna i Sverige. Styrkebeskedet visar att Mega Drive nu har en bred bas av olika
topptitlar som man kan luta sig pa vid sidan av Sonic och sportspelen.

For Sonic var sidosparet Sonic Spinball dock en indikation om att den bla igelkotten sett
sina glansdagar. SEGA ar lyckligtvis inte i desperat behov av en stark familjetitel da Aladdin
gor succé och Sonic 2 fortfarande séljer bra, men Brio sticker inte under stol med att det vore
annu battre om Sonic 3 hade hunnit ut till julhandeln. Trean nar inte upp till samma hype som
foregangaren nar det sldpps 24 februari 1994.

P4 den automatiska fordelningen for aterforsaljare dr volymerna pa Sonic 3 relativt blyg-
samma pa med tanke pa seriens tidigare framgangar.

- Nar Sonic 3 kom var journalisterna lite skeptiska, du vet hur de ar. Sonic 1 var ju outstand-
ning. Sonic 2 var ocksé utomordentligt bra, men Sonic 3 var lite upprepning, dven om man
forsokte hitta pd andra saker, sa var det inte tillrdckligt for att Gvertyga media om spelets for-
trafflighet, sdger Rolf Larsson.

Han tror dven att oférmagan att lyckas géra nadgot storre an Sonic praglar SEGA.

- SEGA hittade inget som var lika stort som Sonic, de kom med manga bra spel, men inget
som kunde maéta sig med Sonic, det var nagot helt nytt och unikt.

Det &r nagot som Dr. Roffe marker da telefonsamtalen till SEGAklubben gradvis minskar.

- Det sdldes drygt 150 ooo Mega Drive i Sverige sa telefonerna gick riktigt varma ett tag. Vi
hade ett enormt tryck pa supporten om hur man skulle komma vidare i rollspel som Phantasy
Star och folk som kort fast i Sonic och ville ha tips. Det var ju Sonic som erévrade vérlden och
aven ishockeyspelen var en bidragande faktor till att man fick sé manga konsoler salda i Sve-
rige. Men sedan bérjade det mattas av.
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MICHAEL JACKSON OCH SONIC 3

Det ar allmant kdnt att Michael Jackson hade en ndra koppling till SEGA. Som spelfan-
tast var han engagerad i arbetet med spelet Moonwalker och ar med som karaktar i
Space Channel 5 pd Dreamcast. Det sdgs att han dven skrev musiken till Sonic 3. Michael
Jackson ndmns dock inte i spelets eftertexter. Daremot listas flera andra personer som
kompositorer av musiken i spelet, daribland Brad Buxer, Darryl Ross och Bobby Brooks.
Gemensamt for dessa ar att de producerat eller skrivit musik at Jackson. I en intervju pa
sajten Sonic Retro bekraftar Roger Hector, en av projektledarna pa Sonic 3, att Michael
Jackson anlitades for att komponera all musik i spelet, men nar skandalerna om hans
pastadda sexuella dvergrepp pa barn uppdagades sa anvandes inte materialet i spelet.

- Nar skandalerna brét ut sa tog SEGA i Japan beslutet att inte arbeta med Michael
Jackson. Istallet fick Howard Drossin (SEGA Technical Institutes kompositér) och kompo-
sitorer i SEGA Japan skriva musiken, allt redigerades och godkandes av Yuji Naka. Jag kan
inte sdga att det inte fanns nagra likheter (med Michael Jacksons latar), men jag kan séga
att det isafall inte var avsiktligt av SEGA, fortydligar Roger Hector i en intervju med Pop
Fiction pd Gametrailers.com.

Det &r i synnerhet tva latar som har stora likheter med Michael Jacksons verk, dels Car-
nival Night Zone som liknar Jam och dels Ending Credits som pdminner om Stranger in
Moscow. Enligt Pop Fiction sa erbjod Michael Jackson dven laten Black or White till spe-
let. Ice Cap Zone &r en instrumental version av bandet The Jetzons tidigare oslappta lat
Hard Times. Kopplingen dar ligger hos Brad Buxer som spelade keyboard i The Jetzons
innan han borjade arbeta med Michael Jackson. Buxer har sjélv uttalat sig om Sonic3ien
intervju med det franska fanzinet Black & White.

- Jag har inte spelat Sonic 3 och jag vet inte vad utvecklarna behdll fran latarna som
jag och Michael arbetade med, men vi komponerade musiken. Michael ringde mig och
bad om hjalp med projektet, vilket jag gjorde. Om han inte &r namngiven for att ha kom-

<

ponerat musiken s& maste det bero ‘Ns&
pa att han inte var ndjd med hur det ¢
lat pa konsolen. P& den tiden sa var

inte ljudet optimalt i konsolerna och
Michael tyckte det var frustrerande.
Han ville inte bli hopkopplad med
en produkt som nervarderade hans
musik.
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Reklam fér Sonic & Knuckles (1994) som forséker forklara funktionen att det fungerar som ett fristdende
spel plus ger nyttinnehdll till Sonic 2 och 3.
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NEW! ACTION / ADVENTURE

SONICs
KNUCKLES

Sonic & Knuckles fordndrar tillsammans TV-spelandet
for evigt.

Sonic okar nu &nnu mer i action med sin supersonic
snabbhet.

Vi introducerar Knuckles; han klattrar, han slar sig
genom vaggar och berg med sina knytndavar m. m. .
Sonic har snabbheten. Knuckles har styrkan. Spelet
blir alltsé ej samma beroende pa vem du spelar med.

OCH - Sonic & Knuckles &r "bakatkompatibel” med  MKCode: TBA
Sonic 2 och Sonic 3. Bar Code:  TBA

REVOLUTIONERANDE IGEN AV SEGA!

PS! Bakatkompatibel innebar att man ovanpa Sonic & Knuckles kassetten kan satta

antingen Sonic 2 eller Sonic 3. Det gor att man i dessa spel far tillgang till nivder och
mojligheter som man inte tidigare haft!!!

Sega, Mega Drive and Sonic & Knuckles are trademarks of SEGA. © 1994 Sega Enterprises Ltd. All Rights Reserved.
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SEGA

BEAT US. IF YOU GAN.

"FORST THNKTE AXL
BLI FLYGUARDINNA.
SATSA STORT SA JAG"

SE@A

BEATUS. IF YOU GAN.

"WHO THE FUCK
IS MARIO?"

SEGA

BEATUS. IF YOU CAN

De svarta bilderna med Axl och Mario dr interna opublicerade konceptbilder f6r annonsformatet.
Pd ndsta sida syns Sonic Spinball (1993), en fusion av flipper och plattform som blir ansedd som en
mellantitel i véintan pa Sonic 3.
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SEGA KOPPLAR UPP MEGA DRIVE

II nom atskilliga omraden ar SEGA pionjarer med goda idéer, men oftast for tidigt ute. De ar
inte forst pa onlinetjanster for spel, men forst inom manga omraden. Det har experimente-
rats med datakommunikation pa konsol sedan tidigt 8o-tal med GameLine for Atari 2600 och
PlayCable for Intellivision. Daremot introducerar och utvecklar SEGA konsekvent olika tjanster
och funktioner till sina plattformar som man senare tar for givet pa Xbox Live och PlayStation
Plus.

1993 sd gor SEGA tidiga tester i ndgra amerikanska storstader. Tanken dr att stromma digitalt
innehall till Mega Drive genom kabelnéatet via en adapter som placeras i kassettporten pa kon-
solen. Resultatet blir SEGA Channel som introduceras i full skala framat slutet av 1994. Det ar
sent i livscykeln for Mega Drive och ménga inbitna spelare har redan bérjat snegla pa moder-
nare konsoler. De som képer en gammal konsol gor det oftast for det Idga priset och det stora
spelbiblioteket, vilket &r en malgrupp som inte brukar vara mottagliga for ny teknik eller villig
att prova nagot nytt. Dessutom kréver SEGA Channel foérutom anslutningsavgiften pa 25 dollar
ett madnadsabonnemang pa 15 dollar, ndgot som avskracker den bredare konsumentbasen.

Initialt dr dock intresset stort och Popular Science Magazine rostar fram SEGA Channel som
en av de mest innovativa produkterna 1994. En undersdkning i augusti 1995 pa bestéllning av
Sports lllustrated visar att barn 9-13 ar hellre prenumererar pa SEGA Channel &n koper en Sa-
turn, Nintendo 64, Jaguar eller PlayStation. Kanske for att en ny konsol ar valdigt dyr, fa spel har
visats for de nya konsolerna och det stora utbudet spel pd SEGA Channel lockar. Antagligen ar
dock foraldrarna inte lika begeistrade av en |6pande manadskostnad d& man vet att barn byter
intressen ofta medan de vaxer upp.

Abonnemanget pd SEGA Channel ger tillgang till mellan 25 och 50 spel &t gdngen bero-
ende pa period och region. Flest tillgadngliga spel ar alltid i USA. Spelen sparas ej lokalt, utan
forsvinner ndr konsolen stangs av. Troligtvis finns det en rddsla att folk skulle ladda ner alla spel
och sedan sdga upp abonnemanget illa kvickt. Spelen &r uppdelade i kategorier, som i sin tur
varierar frdn period till period. Teman och kategorier har klatschiga namn som dynamic duos,
sports arena, super sequels och wingsn wheels.

SEGA Channel erbjuder dven spel som aldrig slapps pa kassett. | USA dr bland annat Gar-
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field: The Lost Levels, Power Drive, Body Count och
Donald in Maui Mallard exklusiva for SEGA Chan-
nel. Vissa av dessa finns pa kassett i Europa. De
europeiska lander dar SEGA Channel finns till-
gangligt far andra exklusiva titlar som bland
annat Ecco Jr som aldrig sldpps pa kassett
har. I en intervju sager Chris Bergstresser
som arbetade med SEGA Channel att
det inte fanns nagon direkt strategi
pa urvalet och spelutgivare gillade
modellen eftersom de ej behdvde
riskera att investera nagot i tillverkning
av kassetter och var darfor mer villiga att
inkludera dem pa SEGA Channel.

En annan unik funktion & demos, kortare versioner
av spelen som ofta har tidsbegransning eller ett visst antal nivaer
spelbara. SEGA Channel blir en bra kanal for att I&ta spelare testa spel innan de képer dem. Ge-
nom att de gors tillgangliga innan release sa kanner sig spelarna pd SEGA Channel dessutom

som en exklusiv skara testpiloter som far testa nya spel forst av alla.

SEGA Channel dr dock ej felfritt eller optimalt. Bara att starta SEGA Channel tar 30 sekunder
och sedan kan det ta ett par minuter att ladda ner ett spel. Eftersom kabelnatet fortfarande ar
analogt vid mitten av go-talet dr signalen som sands ej optimal. Darfor hander det ibland att
nedladdningar misslyckas. SEGA forsoker avhjalpa detta genom att ta fram teknik som “rengor”
den analoga signalen hos kabeloperatérerna. Trots det funkar SEGA Channel inte alltid felfritt,
dock dr det teknik som senare visar sig fa en viktig roll i framtagandet av bredband via kabel-
natet.

I USA och Kanada fortloper SEGA Channel fram till juli 1998 och har som flest
250 000 abonnenter i USA. Det later som en bra siffra, men SEGA hade ett mal pd en miljon
abonnenter redan forsta &ret. Ovriga lander dar SEGA Channel testas ar tjansten kortlivad. In-
troduktionen i Europa sker sa sent som 95-96 i Storbritannien, Frankrike, Tyskland och Neder-
landerna, ndr Mega Drive redan ar pa fallrepet. SEGA gor dven en likartad satsning i Japan
nagra ar tidigare under namnet Meganet fast dd med modem pa telefonnétet istdllet for att
ga via kabelnatet. Denna variant slapps dven i Brasilien, fast framst med email som huvudsyfte
snarare an spel. SEGA Channel gor dven korta satsningar i Argentina och Chile. Nintendo gor
ett liknande tilltag i Japan med Satellaview till Super Famicom under 1995, ett slags satellitmo-
dem som laddar ner spel. Kanske fungerade SEGA Channel som ett avskrackande exempel
eftersom Satellaview aldrig lanseras till Super Nintendo i vast.
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ELITSERIEN SKRINNAR IN PA MEGAN

téngt innan Sverige sysselsatte ett fyrsiffrigt antal spelutvecklare utspridda 6ver hela lan-
det, s& fanns en studio vid namn Neurostone i Stockholm. Tillsammans med DICE, som
da 13g i Goteborg, Atod i Helsingborg och Norrkdpingsbaserade UDS, var dessa starten pa
vad man kunde kalla en bransch for spelutveckling. Fran hobbyprojekt och enmansshower
borjade riktiga studios vaxa fram under mitten av go-talet. De &r unga och hungriga, men
har inte det vassaste affdrssinnet och ar knappast sarskilt organiserade. Styrkan ar istallet ett
enormt tekniskt kunnande och visioner om vad man kan astadkomma med dessa kunskaper.
De bars fram av sina unga dréommar och forstar inte vad ett riktigt arbete innebaér. Disciplin
saknas knappast, vilket syns i odndliga arbetsdagar med jobb nattetid dar cola och ostbdgar
ar brénslet. De dr lika mycket pionjarer som skulle erévra varlden som tonaringar som drémde
om att bli rockstjdrnor inom sitt gebit.

Neurostones grundare John Hammarberg som &r uppvuxen i Enskede i sddra Stockholm,
kommer i kontakt med datorer ndr han &r runt 10 ar genom en jamnarig granne som har en
VIC-20. For honom &r det som ren magi.

- Mina foréldrar forstod att jag behovde en dator. Da blev det en C64 som var det finaste
man kunde fa pé den tiden. 1985 blev det en bestallning pa en sadan via Gula tidningen, berét-
tar han.

Med sin C64 sa glider John in pa demoscenen. Kortfattat kan ett demo beskrivas som en
musikvideo pa datorn. Det blir en prestige att kunna pressa datorn till sitt max och gora krea-
tivt intressanta demos som imponerar pa sina gelikar inom scenen. Ofta skapas ett demo av
en grupp som tillsammans programmerar, gor grafik och skapar musik. Demoscenen ar en
grasrotsrorelse dar man traffas pa demoparty for att kopiera spel, dricka o1, lyssna pa musik
och visa upp sina nya demos. Genom demoscenen med sina olika partyn och dven dator-
massor sa traffar John pa nya bekantskaper, bland annat ett gang fran Sodertélje bestaende
av Anders "Psycho” Almman, Nicklas "Mogwai”Kring, Sandor “Sensei” Nilsson, hans yngre bror
Urban "Taito"Nilsson och ytterligare ett par andra personer. De kommer bra 6verens och inom
en manad bestdmmer de sig for att sla ihop sina pasar och bilda en gemensam grupp. Fran att
ha varit i perferin sa blir de pa mindre an ett halvar pa allvar en central del av demoscenen och
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Robert "Bob” och Janne "Euzkera” fran Det kodas och kndicks for fullt pd The Party | i Danmark,
Censor Design pd Randers Party, 1989. 1991.

vinner atskilliga tavlingar. Sommaren 1989 bildas en ny grupp vid namn Censor Design och in
kommer Robert "Bob” Gy6rvari (numera Hajduk), Patrik "Dragon”Havilla och Patrik "Contring”
Nylén. Namnet Censor kommer fran en 13t av kanadensiska bandet Skinny Puppy som spelar
musik som klassas som electro-industrial.

De bemastrar Commodore 64 och placerar sig hogt eller rentav vinner pa ansedda de-
mopartyn som The Computer Crossroad i Goteborg och The Party i Danmark under 1993. Re-
dan under hosten 1992 sa borjar de experimentera med konsoler for att ta sig an en ny utma-
ning.

- Eftersom vi kunde hemdatorerna utan och innantill s gick vi pa konsol. Vi tyckte att det var
coolt att kunna behdrska dem, sa vi borjade gora demos pa Super Nintendo och Mega Drive,
berattar Robert Gyorvari.

Anders "Psycho” Almman &r forst ut att skaffa en Sega Mega Drive. Forst &r syftet framst for
att byta spel. Han dr aktiv som VHS-swapper och ser Mega Drive som ett nytt omrdde. Genom
kopiatorer som Super Magic Drive kan spel pa konsolen kopieras. De saljs i Sverige av Strider
genom deras féretag Fairlight Trading som har importerat dem. Enheten monteras i cartridge-
porten pa konsolen, sedan pluggas spelen in i Magic Drive. Med en diskettstation som kopplas
in via en seriell kabel i Magic Drive kan spelen sedan kopieras till disketter. Just den serieporten
i Magic Drive blir snart mer intressant nar de inser att man kan koppla ihop den med en Amiga
och sedan via cross-assembler ladda in egen kod i Mega Driven. Det innebdr att man helt
plotsligt kan spela hemmagjorda spel eller demos pa Mega Drive. Att dessutom Mega Drive
har stora likheter med Amiga gor det lattare.

- Behérskade man burkarna behévdes bara en ledtrdd sa dppnades en dorr. Vi kunde Z8o
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och 68000. Vi hade lart oss 68000 pa Amigan och Megan hade samma processor. Enda skill-
naden var att vi tvungna att tunnla datan for grafikchipet, vilket var en enorm flaskhals for
systemet, forklarar Robert.

- Jag ville ocksé ha ett sddant kit och bérjade programmera Mega Drive. Vi fick tag pa ut-
vecklingsmanualer via BBS:er. Sedan var det bara att borja koda. Det var en 16-bitars med cha-
racter tiles vilket var vanligt pa 8-bits och konsol, sd ndgonstans mellan Cé64 och Amiga i hard-
varukapacitet, berattar Hammarberg.

Censor Design i Goteborg med Peter "Geggin” Svensson och Kenneth "Slaygon”Mutka arbe-
tar med demos pa Super Nintendo, medan Stockholm pillar med Mega Drive.

-Vigjorde antagligen varldens forsta demo till Super Nintendo med SID-mania och pa Mega
Drive slappte vi Censor Demo 1, berattar Robert.

Forutom en rad demos borjar Censor Design dven gora tidningar pa diskett, ett koncept
inom demoscenen som é&r vanligt pd hemdatorerna. De kallar sin tidning fér Consol Shock
som innehadller nyheter, rykten, intervjuer, koll pa japanska scenen, insandare, serier och myck-
etannat.

Samtidigt borjar den amerikanska speljdtten Electronic Arts att soka efter en svensk studio.
EA ar framgangsrika med sportspel som baseras pa de verkliga proffsligorna och med riktiga
spelarnamn som NHL, NBA och FIFA. Planen &r att tillsammans med SEGAs generalagent Brio
ta fram ett hockeyspel baserat pa svenska Elitserien.

- Likt mig ar ocksd Anders Hallberg idrottstokig, beréttar Roger Jonsson. Jag spelade sjélv
hockey. Eftersom vi hade lyckats bra med EA Hockey och NHLPA 93 markte vi att det finns
potential. Vi tog kontakt med EA for att diskutera forutsattningar och majligheter att gora en
svensk version. De gillade idén och tror att det skulle g3, men da skulle vi behdva ldgga en
order pd minimum 20 000 spel for att det ska vara [dnsamt for dem.

Vid den tidpunkten hade det sdlts strax 6ver 60 coo Mega Drive i Sverige.

- Jag var nagot forsiktig, men Hallberg sa att vi ska kdra pa detta. Han har en fantastisk kdnsla
att hitta ratt tajming ndr ndgot ska sl, som tidigare nar han lanserade Trivial Pursuit i Sverige, sa
jag litade pd honom, séger Jonsson.

- Bade Roger och Stefan kande att det var kampigt att driva Elitserien. Dar fick vi slass internt
for att 6vertyga om att det dr vart att ta risken med att gora ett svenskt hockeyspel, berdttar
Hallberg.

Brio har upparbetade relationer med Svenska Hockeyligan tack vare tung annonsering och
sponsring av Elitserien sdsongen 93-94.

- Det borjade med att vi skulle vara sponsorer av Elitserien med reklam. S& det var en langsik-
tig satsning och forutsattningarna for ett spel blev stérre nér vi var sponsorer, menar Hallberg.

Anders dr bestdmd om att de inte ska ha reklam pd isen eller rinken, utan anser att hjdlmen
ar bast eftersom det exponerar varumarket rakt in i kameran vid tv-sdndningar.
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- Vi kopte reklam pa alla hjdlmar och satte SEGA-logotypen dar. Vi kunde vélja mellan byxor
eller hjalmar, men resonerade att det dr hjdlmen som syns i tv ndr de sitter i utvisningsbaset,
ska teka och liknande. Byxorna ser framst de som &r pa arenan. Det var dyrt, handlade om mil-
jonbelopp, men gav mycket tv-tid, vilket gjorde det vart det, berattar Jonsson.

- Vi hade tur med timingen, det var 94 som Modo férlorade SM-finalen mot Malmao. Da blev
Foppa tjurig och slog sonder sin klubba, svor mot alla och hade SEGA-loggan pa hjalmen. Vi
hade mycket momentum som flot och gjorde att allt gick at ratt hall for oss, séger Lampinen.

Naridén om spelet undersoks sa tar Brio kontakt med Tommy Topel pé& Svenska Hockeyligan
och tillfrdagar honom om de kan ténka sig att sdlja licensen.

- Det visar sig passa dem perfekt och de tycker projektet ar intressant, vilket resulterar i ett
avtal med en royaltydel som &r néstan obefintlig. Alla tidningar skrev om Mega Drive och tv-
spel, s& de sdg ett spel som ett satt for Elitserien att starka sitt varumarke. Vi gjorde en deal dar
Hockeyligan tog en procent som var lagre an jag trodde och sedan gick samma procent till
spelarnas fackférbund, berattar Stefan Lampinen.

“Foppa blev tjurig och slog sonder sin klubba, svor
mot alla och hade SEGA-loggan pa hjdlmen.”

Ett centralt avtal gor det dessutom lattare att fortskrida med produktionen.

- Via hockeyligan kunde vi komma at alla klubbar och behovde inte férhandla med respek-
tive forening, forklarar Roger.

Med avtalet med Svenska Hockeyligan pa plats sa borjar Electronic Arts att soka efter en
svensk studio som kan géra om deras NHL-spel till en svensk Elitserien-version. EA annonserar
pa nyhetersgrupper pa Usenet pa Internet och kontaktar dven DICE eller Digital lllusions som
de fortfarande kallas vid det har laget.

- DICE var en generation aldre dn oss. De var en av f& som arbetade med spelutveckling i
Sverige, just da utvecklade de Benefactor, Hardcore och Pinball lllusions. Vi var de enda i Sve-
rige som kunde utveckla pa konsolerna, men vi var inga proffs, vi var hackers som holl pa att
komma ut ur vara skolor och var dnnu inte redo for arbetslivet. Jag gick sjélv slutdret pa KTH,
vilket var en av anledningarna till att jag knappt kunde vara med, sdger Robert Gyorvari.

John Hammarberg besoker DICE som hyrt en villa i Vaxjo for att samla styrkorna. Det &r
tydligt att tiden 1dggs pa att skapa spel inomhus, utifrdn ser det mer ut som ett spokhus med
en ovardad tradgard. Inuti villan lyser hackerkulturen starkt med utspridda tomma Coca Cola-
burkar och flimmrande skdrmar som star pa nastan dygnet runt. Joakim "Okkun” Wejdemar
och Bo Staffan “Boman”Lankinen (byter senare efternamn till Langin) arbetar med det sidscrol-
lande actionspelet Hardcore pa Mega Drive. Trots att spelet &r sa gott som fardigt sa stalls det
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SEGA ar en av 5 huvudsponsorer ¥
arets elitserie. Alla lagen har SEGA pa 38
hjalmarna. Sa SEGA ar med dar det ,-é

hander, dar manniskor samlas som
gillar fart och flakt, for att inte tala om
all gratis TV-reklam!

160.000.000 ganger!

87%av Sveriges befolkning sag SEGA's
stortavlekampanj. | genomsnitt 23
génger, under 14 dagar i september.
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Anders "Psycho” Almman och Robert "Bob” Gydrvari.
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in 1994 nar spelets forldaggare Psygnosis beslutar att satsa pa PlayStation.

- Vifick signaler fran flera hall att EA letar efter en svensk studio sd jag skrev ett e-mail till EA
och fick ett svar tillbaka. Jag och Anders holl pa att programmera ett spel under arbetsnam-
net Aerobusters pa Mega Drive. Det var ett shoot'em up dédr man flyger runt i 360 grader, kan
bomba och spranga saker. Det blev aldrig klart, men vi visade ett demo foér EA som insdg att vi
kunde programmera konsolen, berattar John Hammarberg.

Det leder till att John tar pendeltaget for ett par moten i Upplands Vasby déar Brio har ett kon-
tor. Han tréffar den jamnariga producenten David Amor som blir deras framsta kontakt pa EA.
Fran Brios sida blir det Stefan Lampinen och Roger Jonsson som arbetar pa Elitserien-projektet.
Det foljs upp med en flygtur fér kontraktskrivning pa plats i EA:s kontor i Guildford, Storbritan-
nien. Nagot som John i sin unga alder naivt accepterade utan vidare eftertanke. Efter att Brio
ocksa formellt sagt ok till en order pad 20 ooo exemplar av Elitserien-spelet frdn EA sa satter det
verkliga arbetet igang.

D4 Commodore 64 dr en ddende plattform och de vill géra spel sa blir det en naturlig fort-
sattning att ga over till Mega Drive och dessutom kunna tjdna pengar pa det. Foretaget Neu-
rostone bildas. Namnet kommer John Hammarberg pa. Han la helt enkelt ihop neuro och
stone.

- Jag ar helt skyldig till det. Neuro for det kommer fran nervsystemet och kopplas till hjdrna
vilket var tankekraft. Sedan pa nagot vis kopplade jag ihop det med sten som en kédrna. Det var
egentligen inga logiska ord att sl& ihop, men det |at bra. Forsta skdmtet var sa klart att det pd
svenska later som njursten, skrattar Hammarberg.

Neurostone gor Anders Almmans vardagsrum i Sodertélje till sin bas. Det ar tight med tid
och de arbetar dag och natt under tre veckors tid i den konstant mérklagda lagenheten. Till-
sammans med John sa star Anders for kodandet medan Sandor Nilsson skoter grafiken. Elec-
tronic Arts skickar ett utvecklingskit for Mega Drive som ser ut som en stor bla platlada och
en Macintosh som kopplas in till kitet. Trots att de aldrig arbetat med en Mac s& vanjer de sig
valdigt snabbt vid tangentbordet, skarmen och den ndgot udda texteditorn.

- En dag och vi var vana vid Macintosh, s& anpassningsbara var vi. Nar man ominstallerar
Windows nu for tiden ar man lost i en vecka, konstaterar John med glimten i dgat.

Medan Macen anvands for utvecklingskitet s har de en Amiga som star for all hantering av
spelarstatistik. John skriver ihop ett stort BASIC-program som hanterar databasen for all infor-
mation. For Stefan Lampinen och Roger Jonsson berstar en stor del av arbetet att fa in all sta-
tistik som sedan Neurostone kan mata in i spelets databas. Tommy Topel pa Hockeyligan gar
ut med underlag som alla klubbar ska fylla i. Det &r information om spelare, femmor, vanster
eller hégerskytt och all majlig statistik som behovs. Det krévs dock en del bearbetning och de
stoter pa en del motstand fran vissa lag som inte vill ranka sina spelare och ge ut det till ndgon
utomstaende. Efter en hel del samtal lyckas de till sist fa in all information.
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Marknadschet Stefan Lampinen /
overracker priset - en Mega CD och
pokal till vinnaren Mikael Weiss 17 ar fran Uppsala.

SEGA gjorde en enorm mediainsats infor
lanseringen pa ELITSERIEN’95 den 6 december.
Under tva veckor fanns spelet pa 3500 pelarytor Sver hela landet.

Det &r den hittills storsta marknadsinsatsen pa ett enskilt TV-spel i Sverige.
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Storsta satsningen pa TV-spel nagonsin!

SEGA i Sverige har tillsammans med Electronic Arts och
Serieforeningen Elitishockey skraddarsytt ett svenskt hockeyspel,
Elitserien’95.

Electronic Arts ar varldens storsta programvarufoéretag och deras
sportspel har blivit ett begrepp varlden over. Ett mycket nara
samarbete under néstan ett ar med svenska programmeringsteamet
Neurostone och PlayMix méjliggjorde Elitserien’95. Det ar forsta
gangen i spelhistorien som ett sadant projekt genomfars.

"Vi har salt mest hockeyspel i varlden, darfér kdnns det naturligt

att vara forst med en svensk produkt” séger Roger Jonsson, 3r tjgaf ;_’W e
produktchef. "Fantastiskt’ sager Tommy Tépel, ordférande i & Bl “'“""'"" st o

Elitserieféreningen, "tank att hela Elitserien finns i ett TV-spel”.

Forpg, .
Tota e

Elitserien’95 ar exklusivt for SEGA MEGA DRIVE
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STORE NEWS

Osby i oktober 1994
Hockeyspelsucce !

Att NHL 95 formligen haft skridskor pa sig och &kt genom butikerna i rekordfart har ingen
kunnat undga! Tyvérr &r det s& att vi (trots rekordinkdp) ej kunnat tillgodose Er med de
spel ni 6nskat képa. Nasta inleverans vilken tyvarr blivit forsenad av omstéandigheter vi ej
rader &ver berdknas ankomma till vart lager kring den 18/11. Det féreligger ocksa risk att
vi blir tvingade att kvotera din order.

Det var den ddliga nyheten som dock uppvégs av en oerhért gladjande nyhet. Med hjalp
av Electronic Arts och ett svenskt programmeringsteam vid namn Neurostone kan vi .
presentera &rets bomb i Sverige bland TV-spelen;

Elitserien 95!

Spelet &r det férsta i varlden i sitt slag eftersom det &r helt gjort pa svenskal Alla lagen,
alla spelarna och all statistik &r baserat pa den svenska Elitserien. Det innebér att oavsett
om du haller p& Djurgarden, Leksand eller nagot annat lag kan man lira med sina
favoritlag resp spelare. Spelet &r uppbyggt efter NHL 95 och ar till och med snéppet
snabbare &n detta.

Vért att notera ér att Elitserien 95 endast kommer till Sega Mega Drive!
Fér att vi skall kunna garantera dig leverans vid lanseringen som sker i borjan av )
december (datum meddelas senare) vill vi att ni faxar in kupongen till oss snarast om ni

inte redan har lagt order. Senast den 24/11 behéver vi din order! Ingen orderférdelning
kommer att ske.

Givetvis vill jag képa Elitserien 95. Skicka mig........cccoevivienvnennnes sta’ 417,-/st.

BiliIKonS: namiii s e issmssssssssmms

Kundnummer;

BEAT US. IF YOU CAN.

SEGA marknadsfors av PlayMix - 283 00 OSBY - Telefon 0479-190 00 - Fax 0479-193 22.
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- Alla tranare stallde upp och gjorde Excel-ark med hastighet, styrka och sadant pa sina spe-
lare. Under arbetets gang fick jag traffa manga av dem som till exempel Leif Boork. Sedan gav
vi det bladet till Neurostone som knappade in statistiken i spelet, sdger Lampinen.

- Jag kalibrerade statistiken, berdttar Roger. Jag hade spelat mot manga av dem och sett
mycket hockey och hade dérmed koll pd ndstan varje spelare. Nar varje férening skickade sin
statistik handlade det om att f& bra synkronisering sa inte Rdgle fick 8o i snitt, medan Frélunda
fick 75, fastan Frolunda egentligen var béttre. Hela det jobbet gjorde jag och det var forbaskat
roligt.

Forutom arken med bedémningar av Elitseriens alla spelare matas det dven in ny grafik som
logotyper och lagdrakter samt dversattning av spelet till svenska. En utmaning blir att &ndra
spelets logik dd den nordamerikanska férlagan har Stanley Cup som slutspel och en annan typ
av gruppspel. Mycket arbete laggs ner pa att andra reglerna och hur slutspelstradet skulle se
ut med vilka som gar vidare.

"Det var vdldigt skoj att kdinna att jag har varit med
och gjort det hdr. Fran att sitta sjdlv i sitt datarum till
att vara kdnd spelprogrammerare pa en mdnad.”

Eftersom Nordamerika och Europa anvander olika TV-system i NTSC respektive PAL sd pa-
verkas ofta hastigheten i spel. PAL har hogre uppldsning i form av fler linjer pa skarmen, men
ldangsammare bilduppdatering med 50 hz jamfort med 60 hz for NTSC. Oftast anpassas inte
spelen for PAL, utan de far svarta kanter ovan och nedanfér som en f6ljd av den hogre upplés-
ningen, samt sa gar spelen cirka 17 procent ldangsammare. Det marks inte enbart i hur snabbt
foremal ror sig pa skarmen, utan paverkar dven till exempel musiken. For Elitserien sa anpassar
Neurostone det for PAL i Europa, vilket innebar ett snabbare spel som utnyttjar hela bildytan.
De dndrar dven sa spelet allmant gar lite snabbare med hogre hastighet pa skridskorna. Recen-
senterna marker det 6kade tempot och tycker det ar roligare &n NHL-forlagan.

Lampinen tar ofta med sig sin produktchef Christian Martinsson (numera Ponziani) for att
buggtesta spelet och korrekturldsa texten. For Christian blir det starten pa en lang och trogen
tjanst inom EA som produktchef for bland annat Battlefield-serien i Norden.

- Fantastiskt, tank att Elitserien finns i tv-spel, skanderar Tommy Tépel, ordférande for Elitse-
rien i SEGA Power Magazine som gick ut till klubbmedlemmarna.

Den 6 december 1994 lanseras Elitserien 95 med dunder och brak. Brio satsar hdrt och an-
nonserar spelet pa 1600 stortavlor utomhus i hela landet, ndgot som kostar tre miljoner kronor
och man skryter att det dr den dyraste kampanjen for ett enskilt spel i Sverige.

- Vi hade tur och fick napp pa storpelarna fér utomhusreklam, men vi var tvungna att pro-
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Flera av Elitseriespelarna stdllde upp pd evenemang fér spelet i hemstaden fér laget som de spelade fér,
som ovan i Stockholm och nedan i Luled.
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Ovan: Pd mitten av go-talet stdr fortfarande
individuella spelbutiker fér en stor del av
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6ver 20 procent. Hdr syns topplistan under
julhandeln 1994 pé Ahléns och det dr tydligt
att hockeyfebern tagit 6ver och Mega Drive
dr hetast med Elitserien 95 som det bdstscil-
jande spelet, vilket dr en viktig markering om

Till véinster en facsimile pd en intervju med
Anders Alimman, John Hammarberg och
Robert Gyérvari. Elitserien till Mega Drive fick



Christian Martinsson

ducera annonsen inom 24 timmar for att fa ett attraktivt pris. Da jobbade vi hela natten med
reklambyran som producerade annonserna. Det fick ett kraftfullt genomslag dér budskapet
annonserade datumet for spelet, berattar Anders Hallberg.

Det &r tight, Brio lyckas fa hem spelen pa lager innan lanseringen och alla 20 ooo exem-
plar séljs dver julsdsongen och efterforsaljningen i januari och februari. Det resulterar i att Brio
behover bestdlla hem ytterligare 5000 exemplar och senare képer de &nnu fler, vilket gor att
forsaljningen till sist slutar pa totalt 37 0oo spel.

- EnbartiVasteras klapp man omedelbart 200 exemplar, vilket var mer &n vad nagot spel salt
dar hittills, men sa |dg de ocksa i Elitserien pa den tiden, minns Roger Jonsson.

Elitserien 95 blir en formidabel succé och draghjalp for hela konsolen.

- Den [Elitserien 95] och Sonic var ju Mega Drive. Spelet gjorde att folk fick upp dgonen for
Mega Drive och ddrmed uppmarksammades ocksa andra spel. Det stod mycket i tidningarna,
helsidor i lokaltidningarna och kvéllspressen.

SVT besoker Anders ldgenhet i Sodertdlje och spelar in ett nyhetsreportage om spelets
framtagande som rullar ut i tv-rutan lagom till att julhandeln satter igang pa allvar.

- Det var valdigt skoj att kdnna att jag har varit med och gjort det har. Fran att sitta sjalv i sitt
datarum till att vara kdnd spelprogrammerare pa en manad. Morsan var stolt och sadana saker,
men annars hdnde egentligen inget speciellt, utan livet gick vidare som vanligt, berdttar John
Hammarberg.

Uppstandelsen leder till att ndgra elitserieklubbar hor av sig och vill ha royalty for att de ar
med i spelet.

- Vi hdnvisade alla till Tommy Topel, minns Roger. Claes Elefalk, en av de stora agenterna pa
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Elitserien 95 éir redan
en succe som 1V-spel

. 'om Poter vill att vi ska skriva om andra i
drma vt 10 O L Peten Forsberas foranst e 00

Tvd facsimiler fran tidningsartiklar. Till vénster exempel pd hur mycket exponering som sponsringen
med SEGA-logotyperna pa hjdlmarna gav. Iférd hjdlm sa gar verkligen Roger Jénsson in i rollen som
produktchef ndr det dr dags for intervjuer om spelet.

IMG som representerade nagra av de storsta idrottsmannen hade Jorgen Jonsson. Han var
pa omslaget pd spelet och da ville Elefalk ha pengar, men vi skickade en konsol och spelet till
Jorgen, vilket han nojde sig med. Vi hade ju redan kopt rattigheterna. Vi fick ocksa hora att det
var manga andra elitseriespelare som kdpt spelet.

Manga av spelarna som datidens hockeyhjaltar Hdkan Loob och Challe Berglund staller
dessutom upp pa evenemang i samband med att spelet demonstreras i kdpcentrum och bu-
tiker i staderna dar deras lag spelar.

- Alla Elitseriespelarna tyckte det var kul att se sig sjalv pa en skarm. Har kommer Mikael Ren-
berg och sa ar det han som styr sig sjalv, skamtar Lampinen.

Elitserien 95 ger inte enbart Mega Drive skjuts i Sverige, utan ger dven effekt inom EA.

- Idag ér det kanske inget speciellt, men d& var det nytt med lokala ligor och EA insdg att det
fanns en enorm potential att ta tillvara pa genom att bygga pa ligor, sdger Stefan Lampinen.

Frdn att ha varit underdog blir SEGA nu marknadsledaren.

- Jag tror det var tufft for Bergsala att se produkten, sdger Jonsson fundersamt. Vi hade fatt
en bra position med Sonic och sportspelen och SEGA kandes nytt och frascht. Bergsala hade
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"Andra Elitserien var mer avancerad, det var inte bara
ett rutinjobb. Vi fordndrade mer saker och arbetade

dter under extrem tidspress.”
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95% av marknaden med NES, medan det var jamnare pa 16-bitarsmarknaden. Vi pastod att vi
hade mer an 50%, medan Bergsala pastod att de var storre med Super Nintendo. Helt klart var
att den totala marknaden for spel 6kade, dven om det inte fanns nagon officiell branschstatis-
tik pd den tiden. Vi fick statistik fran tullmyndigheten, innehdllandes varden som importerats
fran olika hall och kunde rékna ut hur mycket de salt och jdmféra med vad vi salt. Hur man &n
vrider och vander pa det sa gick det fran 95-5 for Nintendos fordel till ndgonstans runt 50-50.
Men sd var marknaden ocksa delvis segmenterad, de fokuserade pa en yngre malgrupp och vi
blev starka i var ndgot éldre malgrupp, sa totalt sett var det ett uppsving fér hela marknaden
med tva starka aktorer snarare dn en stark och en svag.

Efter lanseringen av Elitserien 95 sa atergar de flesta i Neurostone till studerandet med Kom-
vux eller extrajobb. Efter ndgra manader ar det dock dags att upprepa processen och pabdrja
arbetet med Elitserien 96. Samma blaa utvecklingskit dyker upp igen fran EA. Denna gang
sker dock arbetet med mer resurser. EA &r n6jda och vill satsa mer. Dessutom innehaller den
amerikanska forlagan mer animationer och en rad forbéattringar som bland annat snapshot
som beskrivs som ett mellanting mellan handleds- och slagskott, vilket kommer att krava fler
personer for att hinna anpassa det till en svensk version. Forutom John, Anders och Sandor sa
kopplas dven Patrik "Contring”Nylén in pd programmering och Patrik "Dragon”Havilla blir as-
sisterande grafiker.

- Vi resonerade att nu blir det ytterligare en manads arbete dygnet runt, om vi ar tre pro-
grammerare sa kan vi byta av varandra och far faktiskt tid att sova lite grann emellanat ocksa.
Nylén var dessutom duktig pa 68o00-programmering sa det var ett valkommet tillskott, menar
Hammarberg.

Andra forandringar dr att all statistik matas in i en ny databas skapad i C pa PC istéllet for
Amiga BASIC. Aven Stefan Lampinen och Roger Jénssons arbete med insamlandet och han-
teringen av statistiken dr enklare. Denna gang ar lagen mer villiga att ldmna ut informationen.

- Efter succén med forsta Elitserien var det inga problem att fa statistik. Spelarna sjalva hade
spelat och tyckte det var riktigt skoj. Nu finns det officiell statistik tillganglig pa natet om allt
mellan himmel och jord som hur manga passningar en viss spelare har gjort eller manga skott
denne har skjutit. Men da var det inte lika enkelt att fa fatt pa det, forklarar John Hammarberg.

Resultatet later inte vanta pa sig. Elitserien 96 skapar ater igen hysteri och séljer mer an
20 000 exemplar.

- Elitserien 96 sélde forvanansvart bra, men vi kdpte dnda in for manga och blev kvar med
ett 1000-tal exemplar som vi senare salde i paket med konsolen, minns Jonsson.

Aven om det &r kul att f& bra uppmarksamhet och f& ett gott rykte nar ett spel séljer val, sa
spelar det ingen storre roll for Neurostone hur manga exemplar Elitserien séljer eftersom de
betalas en fast summa.

Med en mattad marknad gors det inga fler Elitserien pd Mega Drive. Aven om spelen &r
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populdra sa ar det fortfarande manga spelare som hellre kdper NHL-spelen eftersom den ligan
har de riktiga superstjarnorna. Under go-talet far NHL dessutom allt mer uppmarksamhet i
svensk media tack vare svenska stjarnor som Mats Sundin och Peter Forsberg. Flugan kring att
samla pa hockeybilder hjalper ocksa till att f& manga unga intresserade av den nordamerikan-
ska ligan.

Elitserien dtervander till spelvarlden 2001 i form av en expansion till NHL 2001 pa PC. EA gor
liknande expansioner i andra ldnder och tilltaget ar lyckat. Man beslutar sig for att integrera
ligorna direkt i spelet, vilket betyder att frdn NHL 2004 ar Elitserien och andra internationella
ligor som till exempel finska och ryska, med direkt i alla utgdvor av NHL fran EA.

For Stefan Lampinen blir hela resan kring Elitserien dven bdérjan pd ett nytt dventyr. David
Gardner som leder det europeiska kontoret for Electronic Arts planerar att vaxa bolaget ge-
nom fler lokalkontor runtom i Europa som kan hantera marknadsféring, forsaljning och dist-
ribution i olika lander. Redan 1994 under arbetet med Elitserien 95 foreslar han att radarparet
Lampinen och Jonsson fran Brio ska ppna ett lokalkontor for EA. Lampinen tycker det ar for
tidigt och kanner lojalitet till Brio och SEGA. Ndgra manader senare i oktober 94 strax innan
lanseringen av Elitserien o5 trdffas Stefan och David igen.

"Det kdindes rdtt att ga vidare.
Framtiden Idg i EA och inte SEGA.

- Vi satt pa ett Scandic Hotel vid Victoria Station i London. Gardner sa "we're not gonna ask
you one more time, do you want to be managing director and build up Electronic Arts Nord-
ic?”. Da stammade jag fram “yes” Nar jag kom ut fran hotellet s& hade jag vérldens huvudvark
for jag var sa stressad. Jag fick meddela Brio och SEGA. Den tiden 90-92 med Hallberg och
Roger var den roligaste jag upplevt, s& det var inget latt beslut. Anders tog det bra och jag
bibeholl kontakten med Roger. Just dé var det dessutom ganska turbulent pa SEGA med 32X
och Saturn, SEGA Europe hade ocksa kodpt Virgin Mastertronic, sa det kandes ratt att ga vidare.
Framtiden ldg i EA och inte SEGA.

Den 1 juni 1995 6ppnar kontoret for Electronic Arts i Stockholm. Roger Jonsson stannar pa
Brio, men havdar stolt att han ar den okronte mastaren i Elitserien 9s.

- Jag vann alltid ©ver Lampinen. Anledningen till att jag slog honom var att han alltid envisa-
des med att spela som Luled (som inte var sa bra i Elitserien 95). Han hade som ung spelat med
nagon i laget pa juniorniva.
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Instruktionsboken till Elitserien
96 skiljer sig fran omslaget
Fotografi pa Stefan Lampinen taget nér han arbetade pa Electronic (6verst) och anvéinder ett an-
Arts, bakom honom skymtar reklam fér NHL 99. nat foto som illustration.
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Neurostones team pd Autodestruct, 6versta raden stdende: Anders "Psycho” Alimman, Patrik “Dragon”
Havilla, Juan Gautier, Johan Landstrém, Egil Sjélander och Ulf Pettersson. Sittandes: John "CRT” Ham-
marberg, Che "Alfatech” Lalic, Robert "Bob” Gydrvari och Patrik "Contring” Nylén.

BRA ELECTRONIC ARTS”
L~ —
PlayStation

PlayStation.

Robert Gyérvari och Patrik Nylén.
170

LIVET EFTER ELITSERIEN FOR NEUROSTONE

Efter Elitserien 96 sd jobbar Neurostone med Auto Destruct till PlayStation. Det ar ett actionfyllt
racingspel i stadsmiljo i 3D med méjligheten att kdra utanfor en sluten bana vilket pressade
de tekniska granserna. EA ger dem en budget pa sju miljoner kronor och de kan bérja anstalla
fler personer. Det blir bérjan pd ett tva och ett halvt drs dventyr som innefattar mycket hart
arbete. Med ett véaxande team ar det dags att flytta ur Alimmans vardagsrum i Sédertdlje och in
pa kontor i centrala Stockholm. John Hammarberg bosatter sig mer eller mindre pa kontoret.
Spelproduktionen i sig dr ett hart arbete med ldnga dagar, men I6per pé bra. Det mesta av an-
svaret att driva Neurostone som foretag hamnar dock pa John som far ta hand om bokféring,
I6neutbetalningar, férhandlingar och dylikt vid sidan av rollen som huvudprogrammerare.

Auto Destruct sldpps 20 december 1997 i Europa och februari 1998 i dvriga varlden. Spe-
let saljer 180 ooo exemplar. EA hamtar precis igen kostnaderna. Tekniskt &r de langt fore kon-
kurrenterna, men uppmarksamheten riktas istallet till det blodigt kontroversiella GTA - Grand
Theft Auto som slédppts nagra manader tidigare i oktober 97.

Utan nytt spelkontrakt s& borjar Neurostone att splittras. De flesta ar utbranda efter Auto De-
struct. For flera personer slutar drommen om att bli stor i spelvarlden, medan nagra fortsatter
att harva vidare. Grafikern Juan Gauthier gér till Amuze och arbetar med Headhunter-serien.
Programmeraren Niklas Smedberg hamnar hos Epic dar han programmerar spelmotorn fér
Gears of War-serien. Patrik Nylén far sa smaningom anstallning pa Avalanche Studios. Robert
Gyorvari gar till Refraction Games med Codename Eagle, spelet som blir upptakten till Batt-
lefield-serien nar Refraction kops upp av DICE. Robert Iamnar sedan DICE och blir konsult for
bland annat Rymdbolaget.

- Jag ville géra ndgot annat. Som konsult kunde jag berika mig lite, men det &r med spel som
jag har de vackraste minnena. Det tog manga ar innan jag balanserade livet. P4 Neurostone
fanns det ingen normaliserad grans, det dréjde innan man bade arbetsmadssigt och privat nad-
de ett vettigt tillstand, berattar Robert.

Grundaren John Hammarberg lamnar spelbranschen och flyttar till Kanada. Ganget fortsat-
ter dock att halla kontakten och 2012 dteruppstar Censor Design som demogrupp. De visar att
de fortfarande &r vassa genom att vinna forstapris pa en uppsjo olika demopartyn.

Efter flera &r som konsult s& dtervander John Hammarberg till spelbranschen 2014. Han trott-
nar pa konsultlivet med ett halvar hemma foljt av ett halvar pa annan ort. John tar en anstall-
ning pad Eidos i Montreal och far arbeta med Shinra, en cloud gaming-plattform. Nar Shinra
laggs ner sommaren 2016 valjer John att sluta och borjar arbeta pa Warner Bros Montreal dar
han hamnar i systemteamet. Han valjer ocksa att Idmna Censor.

- Jag vill ha mera fritid over till ndgot eget projekt. Jag ar inte helt sdker pa vad det blir, men
jag kdanner mig fortfarande kreativ och vill géra ndgot. Jag far se vart det leder. Framtiden ar
fortfarande dppen, avslutar han.
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Ovan Hardcore, till viinster The
Lawnmower Man. Glad man:
Christoffer Nilsson.

SVENSKA MEGA DRIVE-SPEL

@e flesta svenska spelutvecklarna borjade sin bana pad hemdatorer som Cé64, Amiga 500
och Atari ST eftersom dessa inte kravde speciella utvecklingskit eller licenser for att ge ut
spelen. Men det fanns en del som tog sig an konsolspel och i synnerhet Mega Drive eftersom
det fanns en likhet med Amiga 500, som ocksa anvande sig av Motorolas 68o00-processor.
Forutom Neurostone sa arbetar dven Scangames, Atod och DICE med Megan. Scangames
aterkommer vi till senare, da som Amuze. Atod fran Helsingborg ar inblandade i flera spel som
bland annat The Pagemaster, Bugs Bunny in Double Trouble. och The Lawnmower Man. De
anvander sig av en teknik som skapar 3D-effekt av platta sprites. P& Super Nintendo kallas det
Mode 7 och stdds av hdrdvaran.

- Mitt jobb var att fa till ndgot liknande pa Megan utan att man hade hardvaran som gjorde
det. Det var en rolig utmaning och paminde om nar man gjorde demos d& man fick lura da-
torn for att pressa granserna och skapa nagot som sag imponerande ut. Det géller att gémma
begransningarna och fa till sa det upplevs som héftigt, berdttar Christoffer Nilsson pa Atod.

Han lyckas implementera tekniker som full-screen scaling, full-screen rotation och sprite
scaling i 60 bildrutor per sekund, ndgot som ingen lyckats med tidigare pa Mega Drive. Det
leder till att Atod far i uppdrag att gora forstapersonsskjutaren Heretic till Mega Drive. Med
16-bitarsgenerationen pa vdg ut och de nya CD-baserade 32-bitarskonsolerna pa vég in inne-
bar det bade att spelprojekt och plattform andras for Atod. De tar sig istéllet an uppféljaren
Hexen till Saturn, som slutférs och slédpps 1996.

Hardcore fran DICE &r ett intensivt actionplattform som liknar det populdra Turrican, men
det kommer aldrig ut. Spelet skulle sldppas 1995, men i slutskedet sa stalls det in.

- Det borjade som ett Amiga-spel 1991, men blev ett Mega Drive-spel som skulle ges ut av
Psygnosis. Mega Drive var pa vag ut sa Psygnosis beslutade pa ett eftermiddagsmote att stélla
in 13 spel [som var planerade till konsolen]. Vi hade bara en bugg kvar att fixa sedan var spelet
klart, berdttar Andreas Axelsson, en av grundarna pa demopartyt Datastorm 2010 dar spelet
visades.

Psygnosis la istéllet resurserna pa projekt till PlayStation och nyare format. Numera &gs Psyg-
nosis av Sony.
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EN SVENSK KOLONI I NORGE

\Y/éra grannar i vast ar ocksa flitiga pa att utveckla spel till Mega Drive. Norska Funcom far-
digstéller sju spel inom loppet av tre &r under mitten av go-talet. De arbetar dven pa fler
titlar som inte sldpps och gor ocksa Super Nintendo-versioner av flera spel. Den Oslobaserade
studion utgors till en stor del av svenska programmerare, grafiker och musiker fran demosce-
nen. Som flest &r de fler 4n 10 stycken svenskar samtidigt. For utvecklare blir det naturligt att
soka sig till Funcom i vast.

- Det fanns ju inga i Sverige som rekryterade sa kraftigt d&. Tror inte ens att det fanns nagra
andra an Digital lllusions som ens var ett foretag, berdttar Johan Andersson (numera Dahl-
berg), programmerare pa Funcom under go-talet och som med scenenamnet Colorbird var
medlem i demogrupperna Scoopex och Razor 1911.

Flera svenskar pad Funcom kommer fran demogruppen Blue House, en sub-grupp till The
Silents.

Gruppen bildas nar The Silents medlemmar som & hemmastadda i Vaxjo forsvinner fran
jordens yta i sex manader och sedan dteruppstar som Digital lllusions for att arbeta med Pin-
ball Dreams. En av Blue House-medlemmarna ar programmeraren Carl-Henrik Skarstedt med
scenenamnet Alta. Han ar dven med i grupperna Rebels och The Movement.

- Jag spelade inte s& mycket spel innan jag borjade pa Funcom, men jag gillar att program-
mera demon och det kan man ju inte leva pd men spel kandes ganska nara, berattar Skarstedt
och fortsatter: - P& universitet borjade jag snacka lite med Christer Ericsson, han bérjade senare
jobba med God of War-serien pa Sony Santa Monica. Han hade samma installning och fragade
mig varfor jag inte bara sokte jobb i spelbranschen. Jag skrev ett brev till Funcom och eftersom
jag hade lite demon ute till Amiga som de hade sett s& svarade de att jag kunde komma in pa
en jobbintervju.

Johan Andersson har a andra sidan ett valdigt utpraglat intresse for spel och som tonaring
knackar han flitigt hemma forst pa C64 och senare pa Amiga.

- Jag gjorde en egen variant av Bard's Tale med hjalp av en kompis som stod for grafiken.
Med alla vérldar och monster tog det upp tva diskar pa Cé4. Jag gjorde dven en egen Cé64-
version av Ports of Call utan actionscener eftersom jag da inte hade rad med en Amiga 500
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Till véinster en namnbricka frdn en jobbmdssa ddr
Funcom visade upp sina spel. Ovan en mdrkbart
utmattad Johan Andersson pd viig hem frdn en
resa till Kbpenhamn 1994.

[som var enda datorn spelet gavs ut till nar det slapptes 1987].

Under sin universitetstid studerar Johan matematik och ryska, men mesta delen av tiden
spenderas hemma for att koda demos.

- Jag laste i Datormagazin att ndgra andra demokodare hade gjort spel och tjdnat pengar pd
det, s& det ville jag gora. Jag gjorde mina egna sma spelkoncept, men visste inte riktigt hur jag
skulle ga tillvaga for att salja dem.

Varen 1994 aker Johan till ett copyparty i Oslo. Pa plats finns Funcom for att rekrytera nya
talanger. Han ser sin chans och skickar in en ansdékan med en diskett som innehdller ndgra
demos. Det hela gar snabbt. Carl-Henrik Skdrstedt minns det som en tokig process.

-Vi hade ett speldesigndokument pa éver 1000 A4-sidor i en parm som vi hade fatt av SEGA
och vi programmerare hade bldddrat igenom designen och kommit fram till att det har ville vi
inte gora. Nar jag pratade med var personalansvarige sa han att en ny programmerare [Johan
Andersson] skulle borja nasta vecka. Jag undrade vem som hade intervjuat honom, men det
hade vi glomt. Det gick ju ganska bra dndd, men stackaren fick bli huvudprogrammerare for
ett spelingen annan ville géra. Designen var ett test fran SEGA for att se om det fungerade bra
att gora klart hela designen innan nagon borjade pa programmering och grafik. | praktiken
fungerade den idén precis lika daligt som den later.

Projektet dr ett valdigt ambitiost actionplattformspel vid namn Nightmare Circus.

- Nightmare Circus dr verkligen ett spel som hade matt bra av att ha en producent, sager
Johan Andersson. Det var foretagets absolut stérsta nackdel, att de anstéllde producenter som
skulle styra projekten, men de hade noll koll pa spelutveckling och visste inte hur man han-
terade folk. Vi var fem personer pa teamet. Ingen av oss kodare hade ens fyllt 21 ar och jag
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Véiljer man FUNCOM som namn och 1993 som kod i NBA Hangtime (SNES) visas ett foto pd utvecklings-
teamet. Ovre raden: Johan Andersson, Carl-Henrik Skdrstedt, André Johansen, Colin McMahon och Tore
Blystad. Nedre raden: Christian Lassem, Henrik Holmdahl, Olav Markrid och Che Lalic.
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Pocahontas (1996)
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satt som huvudprogrammerare. Var producent jobbade bara med vart spel, men gjorde ingen
planering och pratade inte sarskilt mycket med oss. Sedan slutade han och vi var helt utan
projektledning i sex manader innan var forldggare skickade 6ver folk att ta Over projektet pd
plats. Men vi blev KLARA!

Trots att resultatet ar bra sa valjer SEGA att endast sldppa Nightmare Circus via sin kabel-
tjanst SEGA Channel i Nordamerika och pa kassett via Tec Toy i Brasilien.

Det kan tyckas exotiskt att en norsk studio som Funcom far s& manga uppdrag under tidigt
go-tal, en period da storre delen av spelutveckling till konsol sker i Nordamerika och Japan. En-
ligt bdde Johan och Carl-Henrik beror framgdngen pa Erik Gleersen, en av Funcoms grundare,
som ar ruskigt bra pa att fa kontakt med spelutgivare och férhandla med dem.

- Jag tror det fanns ett stigma i spelbranschen om att jobba med skandinaviska firmor i
samband med alla crackergrupper som fanns har, men det trdangde de igenom och kanske
viktigare var att jag tror vi budgeterade ungefér en programmerare per spel vilket gjorde att vi
var ganska billiga, menar Carl-Henrik Skarstedt.

Formagan att leverera i tid ger ocksa Funcom ett gott rykte. Att spel blir férsenade dr annars
nastan mer regel an undantag i spelbranschen.

- Vi var BRA pa att leverera badde i tid och den kvalité forldaggaren efterstravade, forklarar
Johan Andersson.

Det leder till att sjdlvaste Disney vander sig till Funcom for att Idta dem skapa ett spel pa den
tecknade langfilmen Pocahontas om indianflickan med samma namn.

- Pocahontas var kul, vi jobbade direkt med Disney-animatorer fran Feature Animation i Or-
lando och ett gdng grafiker pa Disney Interactive i Burbank, berdttar Skarstedt.

Trots att det ar ett seridst projekt finns det tid for humor. Ganget pa Funcom har valdigt
roligt tillsammans.

- Det var kanske inte varldens bdsta idé att satta tecknaren [Tommy Sydsaeter] bakom Py-
ton pa att gora konceptbilder for Pokahontas, sorry, menar Pocahontas, skrattar Andersson. Vi
hade det djavligt kul pd kontoret, vi var unga manniskor med mycket gemensamt som job-
bade och festade galet mycket.

Spelutveckling &r slitsamt och nar ens passion ocksé ar ens jobb sa tanjer man grénserna.
Inom spelutveckling kallas en period koncentrerad évertid for crunch och sker ofta for att
komma ifatt tidsplanen och leverera i tid. Nagot som satter sina spar.

- Det finns s& mycket vi gjorde pd Funcom som var tokigt, en gang jobbade jag 60 timmar i
strack pa Pocahontas och hdngde med for en 6l efterdt. Efter det har jag aldrig jobbat 24 tim-
mar i strack och har blivit lite tveksam till crunch, menar Carl-Henrik.

Allt ar dock inte bara odndliga dagar med 6vertidskodande. Vissa projekt ar mer skonsamma
som NBA Hangtime, den spirituella uppfdljaren till NBA Jam som dops om pa grund av att
spelets skapare och utgivare Midway forlorat namnet NBA Jam till Acclaim. Funcom hanterar
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konsolversionerna till Mega Drive och Super Nintendo.

- Jag ar mest stolt 6ver NBA Hangtime. Det var sé otroligt kul att jobba pa och vi blev fardiga
fore deadline. Det gjorde att vi kunde ldgga in extrabanor och behdvde inte cruncha over
huvudtaget, sager Johan.

Utvecklarna pa Funcom blir bra vanner och aker ofta pa semestrar tillsammans.

- Under NBA Hangtime drog vi till Kanariedarna en svang och innan Pocahontas dkte jag
och Eivind Eklund (norsk tools-programmerare) till Irland och cyklade. Nér vi kom tillbaks sa
fick Funcom idén att starta en studio pa Irland eftersom det var sa bra skattesituation ddr.

Som kand studio blir Funcom inbjudna pa olika fester och tillstallningar. Johan minns i syn-
nerhet ndr han under tre manaders tid 1995 arbetade frdn SEGAs kontor i San Francisco.

- Lanseringsfesten for Nomad var en galen fest pa Haight Street dér all personal var utkladda
till arabiska haremsdamer och konsolerna kom in pé barstolar. Och utanfér hade Stan Lee par-
kerat sin gigantiska vita limo. Det var kul att hdnga pa som nybliven 21-aring.

“Det finns sG mycket vi gjorde pd Funcom som var tokigt,
en gdng jobbade jag 6o timmar i strdick pd Pocahontas
och hdngde med for en 6l efterat.”

Sagan om Funcom som en renommeérad konsolspelsutvecklare tar slut tidig var 1997. Nar
man inte far ndgra nya kontrakt beslutar sig studioledningen for att satsa pa onlinespel och
produkter som spelas direkt i webblasaren. Nastan alla svenskar séger upp sig samma dag och
ldamnar skutan. Funcom lyckas 2001 lansera onlinerollspelet Anarchy Online. Som mest syssel-
satter studion Gver 300 personer ar 2008, men dr tvungna att minska personalstyrkan till 130
personer nagra ar senare.

For manga av svenskarna som startade sin karridr pad Funcom gar det bra. Flera av dem gar
vidare och arbetar pd stora framgangsrika projekt. Den tidigare Blue House-medlemmen Jo-
han Kohler arbetar med Call of Duty-serien hos Activision, medan Magnus Danielsson, dven
han fran Blue House, jobbar under en period med flera spel i God of War-serien (Sony Santa
Monica). Henrik Holmdahl fortsatter efter NBA Hangtime att stanna kvar i basketvarlden och
arbetar pa atskilliga spel i Visual Concepts NBA 2K-serie for att sedan ga vidare till Harmonix.
Che Lalic drar vidare till Neurostone och likt Tomas Danko hamnar han ocksa en svang hos
DICE innan de gdr vidare till andra stora internationella studios. Daniel "Matrix” Hansson flyttar
till Sverige och arbetar en period hos Starbreeze. Alf Yngve &r en av fa svenskar som stannar
kvar pa Funcom. | spelvarlden ar Yngve mer kand for sina alster som skapas med Shoot-'Em-
Up Construction Kit pa Commodore 64. Spelen medfoljer omslagsdisketter och kassetter pa
tidningar som Zzap!64, och han fortsatter att skapa nya spel pa Cé4 langt in pa 2000-talet.
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Johan Andersson flyttar till Stockholm for att borja arbeta med den da lilla studion Para-
dox Interactive som koncentrerar sig pa strategispel. Efter framgangar som Hearts of Iron och
Europa Universalis vaxer Paradox successivt for varje ar som gar och Johan blir chef fér den
interna utvecklingsstudion Paradox Development Studio. Carl-Henrik Skarstedt gor internatio-
nell karriar och hamnar i USA dar han bland annat pa Luxoflux arbetar med True Crime-serien.
2014 far han dterigen arbeta med SEGA nér studion Big Red Button far uppdraget att skapa So-
nic Boom. Efter spelets utgivning hamnar han 2016 hos Yacht Club Games som ligger bakom
Shovel Knight. Andra svenskar pd plats hos Funcom var bland annat Joakim Jonsson, Mikael
Svensson och Mikael Nouguchi.

FUNCOMS SPEL PA SEGA-KONSOLER

Titel Utgivare Format
We're back: A Dinosaur’s Tale Hi-Tech Expressions ~ Mega Drive
Daze Before Christmas Sunsoft Mega Drive
Fatal Fury Special VC Mega CD
Samurai Shodown JVC Mega CD
Nightmare Circus SEGA Mega Drive
Disney’s Pocahontas Disney Interactive Mega Drive
NBA Hangtime Midway Mega Drive
Dragonheart: Fire & Steel Acclaim Saturn
Impact Racing (Funcom i Dublin) VC Saturn
Interplay Saturn
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FORLAG OCH FORSALINING

ar Nick Alexander lamnar SEGA Europe sd fylls rollen av Kazutoshi Miyake som far titeln
m Chief Operating Officer nér han flyttar till Europa 1994. Nar en japan tillsatts av moderbola-
get formodar man att det ska drivas hardare och enligt riktlinjerna fran ledningen i Japan, men
det dr inte fallet med Miyake.

- Jag och Hallberg hade en valdigt bra relation med honom, han var aldrig pushig med
forsaljningsvolymer som britterna brukade vara, utan en realist med bra instéllning som sag
ldngsiktigt. Mister Miyake var en riktig karatenisse med svart balte. Han hade en bild pd Sonys
japanska chef pa sandsédcken. Jag kommer ihdg det val eftersom vi dkte till London varje ma-
nad for att ha mote med SEGA, berédttar Roger Jonsson

Det ar valdigt sdllan SEGA stéller krav pa forsaljningsvolymerna, daremot har de en minimi-
kvantitet som maste uppnas for att det ska vara [dnsamt att producera ett spel. Det ror sig om
kostnader i form av ROM-minne och elektronik i kassetterna, vilket gor att fér sma volymer inte
var lénsamt.

- Ldgsta kvantiteten for ett spel i Europa 1dg pa 2000 exemplar, kom de ej upp i det sa blev
detingen produktion. Det var langa ledtider pa produktionen, vilket gjorde det bokigt att gora
en ny order om ett spel sdlde éver férvantan. Order pd mjukvara tog tre manader om vitog det
med bat. Ratt mycket kunde flygas hem, men det blev dyrare och tog pa kalkylen.

Forutom SEGA har dven Brio kontakt med andra forlag som ger ut spel till SEGAs konsoler.

- En av de forsta tredjepartstillverkarna som vi kom i kontakt med var US Gold som hade
flertalet titlar till Master System. Nagra spel som Indiana Jones salde vi slut pa och la d& in en
ny order pa runt 750-1000 spel beroende pa titel. Vi lyckades sélja hélften av den nya bestall-
ningen, sedan tog det tvarstopp. Dar larde jag mig att vissa typer av spel séljer sin volym pa
tre manader, sedan tvardor den. Andra spel kunde ha jdmn och bra forséljning i 12-15 manader.
Sedan fanns det ett fatal som Slapshot som sélde bra i flera ar.

Medan SEGA bygger langsiktig relation finns det spelutgivare som ar betydligt svarare att
jobba med.

- Du hade ju en bransch som var extremt oserids hur man saljer och har relationer mellan
kopare och saljare. Vi kdpte Pac-Mania och Populous av Tecmagic. De ville bara krdnga och
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Terminator 2: Judgement Day (1993)

salja in sa mycket som majligt, dven om det innebar att de lurade distributdren. Vissa bolag
som Virgin och Acclaim var rent ut sagt riktiga skojare. De var riktigt hala vaskdangare.

Roger Jonsson tror att manga arbetar med provisionsbaserad 16n som har upp till 70% rorlig
del och endast 30% fast 16n i sina anstéllningsvillkor.

- Jag och Stefan forhandlade med Virgin for de hade Aladdin och Djungelboken som var
stora Disney-titlar och hade dven egna varumarken som Earthworm Jim och Coolspot. Vi satt i
en sunkig kallare, de hade val inte pengar till en battre lokal. Jag var bad guy och Stefan good
guy. Jag fick alltid séga att vi inte ville sdlja till s& dalig marginal och klassades val som en mot-
stravig karring av tredjepartarna. Jag kommer inte ihdg exakt vad for pris de sa i pund, men vi
holl pa dar och vande fram och tillbaka och férhandlade. Slog pa minirdknaren, raknade och
skulle viha 5 pence lagre pris sd skulle vi kdpa in 500 mer. For dem var det bara volym som gall-
de och sélja pa oss mer &n vad vi klarade av att sélja. De tog inget som helst ansvar om titeln
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HAN AR NASTAN LIKA
COOL SOM JAG.

* Du &r strandens coolaste snubbe.
En liten rod prick med armar, ben
och solglasdgon. Du tar dig fram pa
ett satt som far Mr Cool sjilv att bli
gron av avund. Landkrabbor, fula
fiskar och skeppsmaskar ar dina
fiender. Genom att skjuta
kolsyra tar du dig fram.
Cool Spot ar ett platt-
formspel med helt nya
finesser och unik grafik.
Nér du spelar handlar
det om att vara kall
som is dnda ut i
fingerspetsarna.

SEEA

BEAT US. IF YOU GAN.
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ARSEBY, HUG

inte salde och vi satt pa dverlager. Nagra var villiga att supporta med marknadsféringsmaterial,
medan andra ansag att vi skulle sta for den delen sjélva.

D3 Brio ar generalagent for SEGA sa dr det svart for spelutgivarna att forsdka ga till ndgon
annan distributér i Norden om Brio véljer att tacka nej.

- Det var inte sd latt att man bara gick till ndgon annan. De [andra distributérerna] hade inte
de kanalerna eller butikerna som vi arbetade med, vilket gjorde att ndr en annan distributor
gav sig pa spel till Mega Drive s& nadde de aldrig lika hoga volymer som oss.

Forlagen forsoker ibland délja att kvalitén pa deras spel ar undermaliga.

- En del titlar var sa déliga att det inte var sant. Ett spel som Terminator 2 frdn Acclaim borde
ha forbjudits av SEGAs kvalitetskontroll. Det kom extremt mycket skrép bland licensspelen.
Forlagen pastod att det inte fanns ndgon alfakod (tidig version innan spelet &r helt klart) sa vi
inte fick ndgon maojlighet att utvdrdera spelet innan vi bestdmde oss for vilken volym vi skulle
kopa in.

"Vissa bolag som Virgin och Acclaim var rent ut sagt
riktiga skojare. De var riktigt hala viskddngare.”

Brio koper in s& gott som alla spel som slapps till Mega Drive i Europa.

- Men att vara leksaksforetaget Brio och sélja alla typer spel gjorde att vi fick tona ner mark-
nadsfoéringen av spel som Golden Axe och Desert Strike. Det hande att forlagen fick designa
om omslagen, ta bort missiler eller liknande.

Det finns ingen gemensam aldersmaérkning forrén 2003 da PEGI (Pan European Game Infor-
mation) introduceras av spelbranschen pa initiativ av EU-kommissionen. Istallet for Brio samtal
med Statens Biografbyra och valjer att satta klistermarke med texten 15 ar pa spel som Eternal
Champions och Streets of Rage 3.

- Vi hade en intern dialog kring vad vi kan sldppa och inte. Vissa udda titlar sdlde vi "under
bordet”. De fanns inte med i prislistan, men vi salde dnda 200-300 exemplar till spelbutikerna.
Det var ocksa som en service for spelbutikerna for att halla graimporten borta. Vi tog dven in
baseball-spel och sa gott som alla titlar som sldpptes i Europa. Mojligen kan det finnas ndgra
konstiga titlar fran tredjepartsforetag som vi aldrig tog in, men da var det sa daliga spel att de
inte fortjanade att komma in i Sverige.

Det dr séllan ett spel sdljer farre &n 1000 exemplar och Megan dker pa ganska fa floppar.

- Det fanns ganska fa spel som vi hade hoga forhoppningar pa, men som sedan inte levde
upp till férvantningarna. En gang blev jag sjuk nar vi var pa en massa i USA sa jag stannade
pa hotellet. Da lyckades Hallberg och Lampinen tradffa Acclaim. Vanligtvis skotte jag inkopen
och hade koll pa titlar, men nu satte de sig ner med Acclaim och pa ett brade kopte de 1000
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Forutom sportspelen sa dr Road Rash ett av EA-spelen som sdiljer bra i Sverige. Ovan amerikansk reklam.
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exemplar av Terminator 2. Spelet hade ett héftigt omslag, men vi salde bara 200 exemplar till
fullpris, de dvriga 8oo fick vi nastan elda upp. Det var ett sa djavulskt daligt spel och utan tve-
kan vart storsta misslyckade inkop. Den skyller jag pa Lampinen och Hallberg, den kan de gott
ta, skrattar Jénsson.

Om flopparna ar ovanliga sa rader det dock ofta Gvertro hos forlagen och tredjepartstillver-
karna.

- Det var typiskt for Virgin. Earthworm Jim var en titel som hypades sa in i bomben och visst,
vi sdlde ett par tusen exemplar. Det var hyfsat, men motsvarade inte hypen. Ingen av Dave Per-
rys spel blev dundersuccéer, de snackades bara upp.

Sa smaningom knyter Brio kontakt med de flesta spelutgivarna i takt med att de slapper spel
till ndgon av SEGA-konsolerna.

- Vi hade kontakt med merparten av tredjepartstillverkarna, men ndr EA drog igédng i Europa
fick vi kdpa via SEGA Europe. Tyvarr var deras prisbild pa Electronic Arts spel horribel. Som tur
var sprang vi pa Mark Lewis fran EA och fick bérja handla direkt fran dem. Det var en viktig se-
ger eftersom EA med sina sportspel var en nyckel fér Mega Drive. Sedan hade EA ju dven andra
spel som Road Rash, James Pond och Desert Strike som salde riktigt bra. Efter Sonic sa var nog
NHL, FIFA och Road Rash tillsammans med Disney-spelen de storsta titlarna.

Electronic Arts dr ocksa en av fa utgivare som har en seri¢s framtoning och tar ansvar for
forsaljningen och foljer upp pa marknadsforing.

- EA var extremt fokuserade pa siffror, marknadens storlek och marknadsandelar, men det
var inga jobbiga diskussioner och férhandlingar nar vi la order.

Och siffror far EA. Bland de mest salda spelen ar ndmligen Elitserien 95 med 37 000 ex-
emplar och Elitserien 96 med drygt 20 ooo exemplar. Storst dr Sonic och Sonic 2 som séljer
40 000 respektive 30 000 exemplar i Sverige. Aven med dagens matt s& kan man konstatera
att manga spel pa Mega Drive sélde riktigt bra och flertalet nar 15 000 - 20 000 exemplar som
bland annat Castle of lllusion, Quackshot, Moonwalker och FIFA. Under de senare dren av Mega
Drives livscykel s& har Micro Machines hog forsaljning.

Totalt sa sdljs det 150 ooo Mega Drive i Sverige och runt 200 000 konsoler i Norden.

- Brio var inte lika starka i dvriga Norden. Féretaget var valdigt leksakstungt och Briomiljon
var inte optimal for att sdlja tv-spel. Det dréjde innan vi kom in i Danmark. Det gick okej i Norge
och Finland. | Norge hade vi Aksel Heirung som senare bérjade jobba for EA, sdger Roger Jéns-
son.

Konkurrenten Bergsala med Nintendo bekraftar att konkurrensen resulterade i att de till-
sammans drev pa intresset for spel.

- Briokulturen ar inte skapad for sélja dessa produkter, men de bidrog till att fa marknaden att
véxa och Brio lyckades tjdna pengar medan vi forlorade. Vi kopte pa oss for att ligga kvar pa en
halv miljard i omsattning, beréattar Lars Jarhamn, som under en period var deldgare i Bergsala.
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RORIGT MED 32X

/M\ega CD lyfter aldrig riktigt. Spelarna trottnar illa kvickt pa alla Full Motion Video-spel.
Istallet blickar folk framat och 3D-grafik &r samtalsémnet pa allas lappar. 3D ska ta spel-

upplevelsen till ndsta niva. Potentialen anses vara stor, men an sa lange &r 3D-grafiken kantig
och primitiv. | Japan dar Mega Drive inte ar lika framgé&ngsrik som i vdst ar SEGA mer angeldgna
om att introducera en ny kraftfullare konsol for framtiden och satter redan 1993 ihop en grupp
under namnet Away Team. Gruppen leds av Hideki Sato, men forutom ingenjorer sa inkluderas
aven folk fran spelutveckling och marknadsféring.

Parallellt i USA sa blir SEGA of America inbjudna till Silicon Graphics, ett féretag som levererar
dyra datorer for avancerad 3D-grafikproduktion. For omvarlden blir de kédnda nar deras teknik
anvands i filmen Jurassic Park. Silicon Graphics marknad dr relativt begrdansad s& de undersoker
hur de kan tjdna pengar pa att massproducera sin teknologi med billigare chips och system.
En potentiell marknad ar spelbranschen déar grafik ar drivande for spelupplevelsen.

- Vi akte till Silicon Graphics och traffade deras grundare James Clark. De hade just kopt MIPS
Technologies och utvecklade ett chipset som kan anvéndas i en spelkonsol. Vi gillade helt klart
vad vi sag och fragade japanerna om de kunde komma och titta pa det, berattar Tom Kalinske
i enintervju med SEGA-16.

SEGA i Japan utvarderar projektet och anser att den tidiga prototypen har for manga tek-
niska fragetecken och problem. Sjélva chipet ar for stort och bilduppdateringen for l[angsam.
Silicon Graphics tar till sig feedbacken och borjar forsoka I6sa problemen. Ett uppfoljningsmo-
te sker mellan SEGA i Japan och Silicon Graphics dar utfallet & samma som tidigare. SEGA &r
inte Overtygade och valjer att inte arbeta med Silicon Graphics. Efterat pratar James Clark med
Kalinske och undrar vad han ska gora, de har ju nu ett system som dr s& gott som perfekt for
tv-spel. Kalinske beklagar sig och svarar arligt: - Det finns ett annat spelbolag i Seattle-omradet.
Jag tror deras namn borjar med ett N.

Kort darefter i augusti 1993 sker ett mote mellan Silicon Graphics och Nintendo, som dr be-
tydligt mottagligare. Project Reality fods och samarbetet offentliggors i oktober. Det utlovas
Terminator 2-grafik i spelen, filmen ansags under go-talet att vara bland de mest tekniskt im-
ponerande filmerna. Project Reality andrar senare namn till Ultra 64 och blir slutligen Nintendo
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64 och slapps den 23 juni1996 i Japan.

SEGA & andra sidan presenterar sitt alternativ Saturn fér omvarlden tidigt 1994. Mer om den
senare, for forutom Saturnus sa finns atskilliga andra planeter i solsystemet. SEGA arbetar inte
bara pa en 32-bitare utan det pagar dven andra projekt. Dessa lanar sina namn fran andra pla-
neter: Neptune, Jupiter och Mars. Den senare pd order av Hayao Nakayama sd sent som januari
1994. Bakgrunden dr att SEGA &r dngsliga och man tror att 1994 kommer innebaéra en tillbaka-
gang for 16-bitarsgenerationen. De satsar mindre pa att utveckla och marknadsfora nya spel till
Mega Drive. Forséljningsmalen for 16-bitaren ar laga, endast en miljon konsoler i USA. Ett mal
som Overtraffas redan under forsta halvaret da 1,4 miljoner Genesis séljs jdmfort med 1,1 miljo-
ner Super Nintendo. Farhdgorna om att de nya konsolerna ska ta Gver ar an sa lange felaktiga.
Under samma period lyckas Atari knappt sélja 16 ooo Jaguar i USA och 3DO nar upp till drygt
17 000 enheter. Konsumenterna ar inte 6vertygade om de nya formaten utan koper hellre de
billigare 16-bitarna som ma vara tekniskt mindre avancerade, men har fortsatt betydligt roli-
gare spel. Totalt séljs hela 3,4 miljoner Genesis i USA under 1994.

Men detta visste SEGA inte i borjan av dret, dd har man brattom att ta fram en ersattare till
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SEGAS VIRTUAL REALITY-FORSOK

Innan 32X spenderade SEGA mycket

pengar pa forskning kring virtual rea-

lity. Efter Mega CD borjar SEGA 1991 :

utveckla ett virtual reality-headset vid ig?%%
namn SEGA VR som kopplas in till Mega

Drive. Med tva stycken LCD-skdrmar

skapas en 3D-effekt som ger en kansla

av djup. Dessutom &r headsetet rorel-

sekansligt, vilket innebar att synfaltet i

spelen flyttas med huvudets rorelser.

SEGA VR visas upp pa CES juni 1993 pa

en presskonferens dar Overentusias-

tiska ungdomar med stor inlevelse pa

video forklarar hur héaftig den &r och

MTV-stjarnan Alan Hunter viftar med

headsetet framfor publiken. Planen &r

att salja SEGA VR f6r 200 dollar och in-

kludera fyra stycken spel: Nuclear Rush,

Iron Hammer, Matrix Runner och Outlaw Racing. Media som ar pa plats pa massan och
far testa virtual reality-hjdlmen bakom stangda dorrar ar dock inte begeistrade och me-
nar att spelen dr en suddig rora.

SEGA VR lanseras aldrig trots att den var sa gott som fardig. Enligt en intervju av Au-
dioholics med Mark Pesce, som arbetade med SEGA VR, sd beror det pa att Stanford
Research Institute som gjorde oberoende tester, varnade SEGA om negativ paverkan
vid ldngvarig anvandning. | synnerhet uppmanades SEGA att inte salja SEGA VR till barn.
SEGA fruktade stamningar och daligt rykte om de sldppte SEGA VR. | slutdndan var det
antagligen ett klokt beslut. Nintendo fullféljde sin lansering av en liknande produkt, som
dock ej kopplades in till Super Nintendo, utan fungerade pa egen hand, namligen Virtual
Boy. Den sldpptes endast i USA och Japan och var en kommersiell flopp som endast
sdlde 770 0oo exemplar. Drommen om virtual reality har dock levt vidare. Kanske tekni-
ken ar redo for konsumentforsaljning med produkter som Oculus Rift. Det finns atmins-
tone bade intresse fran konsumenter och investerare vilket Oculus Rift visade 2012 nar
bolaget bakom samlade in 2,4 miljoner dollar genom grasrotsfinansiering pa Kickstarter

och ytterligare ndrmare 9o miljoner dollar i investeringar, innan bolaget forvarvades for

hisnande 2 miljarder dollar av Facebook.
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Mega Drive. Hideki Sato och ett antal japanska ingenjorer aker éver till SEGA of America for
att traffa dess forskningschef Joe Miller for att diskutera var som kommer att bli Project Mars,
namligen en Mega Drive som klarar att visa fler farger och bygger pa en 32-bitarsprocessor.
Det gar inte hem hos SEGA of America, tillsammans med japanerna kommer de fram till att
en expansion dr en battre idé eftersom det ar svart att fa konsumenterna att kdpa en helt ny
konsol, i synnerhet dd man redan meddelat att arbetet med en ny konsol i form av Saturn sker.
Tanken &r att Mars kan fungera som en brygga in till 32-bitarsgenerationen for att senare lata
Saturn ta Over ndr tiden ar mogen.

Project Mars presenteras for allmanheten kort darefter och far senare namnet 32X. Da SEGA
primart lyckats med Mega Drive i vast dr det ocksa for USA och Europa som 32X forst och
framst designas. Genom att erbjuda en 32-bitarsuppgradering hoppas SEGA kunna halla kvar
spelarna pa Mega Drive tills Saturn lanseras.

I juni visar SEGA upp sin 32X. Den svampformade enheten placeras i kassettporten ovanpa
Mega Drive. Da svampformen paminner om en atombombsexplosion ar det manga som iro-
niserar Over att SEGA nu bombat bort sig. Inuti svampen finns tva stycken 32-bitars Hitachi
RISC-processorer. Den klarar av att visa 32768 farger samtidigt och ljudet &r férbattrat med
QSound som tillater 3D-ljud. 32X fungerar dven tillsammans med Mega CD. Men den impo-
nerar inte. Efter teknikdemon och tidiga spel pa Saturn och andra riktiga 32-bitarskonsoler sd
upplevs 32X som en fattigmansbiljett till ndsta generations konsoler.

- 32X var nastan samma sak som med Mega CD. Vi hypade aldrig upp den riktigt eftersom
den var ett valdigt smalt tilloehdr och konstig pabyggnad, berdttar Roger Jénsson. Jag vet inte
hur SEGA resonerade sjdlva med alla de har tillbehoren. Det var nog lite typiskt SEGA, en form
av trial and error for att se vad som fungerar och ingen uttalad tydlig strategi. Kanske det var
nagon form av panik dér man inte visste vad man ville.

Vid sidan av 32X planerar SEGA en konsol vid

namn Neptune, det dr i princip en Mega Drive
med en inbyggd 32X och en expansions-
port for Mega CD. Den hinner dock ej
bli klar i tid och SEGA valjer att aldrig
sldppa den utan koncentrerar sig is-
tallet pa Saturn.

Det ar ocksa brattom att fa ut 32X.
For att expansionen ska fylla ndgon
funktion maste den ut pa marknaden tidigt, lanse-
ringen ska ske innan arets slut 1994. P& endast nagra fa manader maste SEGA fa ihop ett antal
spel till 32X. De anlitar atskilliga studios att pa kort tid utveckla spel i tysthet och utan erkan-
nande, vilket leder till en brokig skara spel av varierande kvalité. De oberoende spelutgivarna
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satteringen storre tilltro till 32X, vilket mattligt uppgraderade 32X-versioner av Mega Drive-spel
vittnar om. Det marks ocksd att manga spel ar hastade. Doom pa 32X saknar 10 nivder, tskilliga
ljudeffekter och grafik pa fienderna jamfort med PC-versionen, ndagot som knappast har att
gbra med tekniska begransningar utan snarare ar ett resultat av tidspress.

En konsol ar inte starkare &n dess mjukvara och utan spel som verkligen kdnns som 32-
bitarskvalité far inte helt ovdntat 32X ett valdigt mediokert mottagande nar den sldpps framat
slutet av november 1994 i USA och kort darefter i Europa och Japan. Endast tre spel hinner bli
fardiga: Virtua Racing Deluxe, Star Wars Arcade och Doom. Prisnivan pa spelen dr samma som
ett Mega Drive-spel vid den tidpunkten, det vill sdga runt 599-699 kronor.

- Jag kan inte minnas att det fanns ndgot intresse dver huvudtaget. Jag kom ihag nar vi star-
tade Virtua Racing sa kdndes det redan som lite omodern och kantig 3D, jamfért med vad som
skulle komma med Saturn och PlayStation, sdger Roger Jonsson.

Enligt utsago séljs en halv miljon enheter under julhandeln i USA. [ Japan sldpps dven Saturn
lagom till julhandeln och den svagare marknadspositionen fér Mega Drive i landet gor att 32X
i princip kommer och gar direkt. Endast ett spel slapps exklusivt for den japanska marknaden i

1995-96

form av Romance of Three Kingdoms IV: Wall of Fire.
TILLBEHOR ‘

Arcade Racer Saturn

Control Pad Saturn

Video CD-kort Saturn

bl
Virtua Stick Saturn m

-l
Photo CD-disk Saturn  |¢rareq control pads MD

Backup memory Saturn /e

Tee V Golf MD

4-player adapter MD

Control Pad MD
DIl i I WL i-di-t Arcade Power Stick Il MD

i Menacer MD
Scartsladd MD

Katalogerna blev rérigare med dren. Hér samsas Saturn- och Mega Drive-tillbehér pd samma sida.
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32X lanseras for 159 dollar i USA, men bara ett par manader senare ar den nere i 99 dollar.
Hosten 1995 kan man hitta den fér 19,95 dollar. | Sverige kostar den 2495 kronor vid introduk-
tionen, men redan knappt tvd manader senare i februari sjunker den till knappt 1400 kronor.
Sommaren 96 sa reas 32X ut for runt 8oo kronor och spelen 200-250 kronor styck.

- Visatt inte pd ndgra lager, utan vi tog hem ett 100-tal. Det handlade alltsd inte ens om 1000
enheter. Nar vi kdpte in en titel s var det 24 eller 36 som réckte for hela Sverige, beréttar Jons-
son.

"Jag kom ihdg ndr vi startade Virtua Racing sa kéndes det
redan som lite omodern och kantig 3D, jimfort med vad
som skulle komma med Saturn och PlayStation.”

Oktober 95 beordrar Nakayama samtliga avdelningar att upphdra med spelutveckling och
support av 32X, allt fokus ska ldggas pa Saturn. Sista spelet som sldpps till 32X blir Spider-Man:
Web of Fire under 1996. Tekniken fran 32X lever dock vidare pa ritplattan Picture Magic som
lanseras i Japan 1996.

De fa som kopte 32X till fullpris kdnner sig antagligen lurade med tanke pa den korta tid som
formatet &r aktivt. Samtidigt ar det kanske tur for SEGA att 32X aldrig lyfte. For SEGA var férvisso
planen frdn borjan att senare hoppa éver helt till Saturn, men skulle 32X blivit riktig framgangs-
rik hade det varit dumt att 6verge formatet i fortid vilket skulle lett till en splittrad kundbas

9"')’&.&0'!.8
Q&t

B picture %
AMagic. ""'"

SEGA ORIGINAL DIGITAL MANIPULATOR

BERAMM. 74 ASAFOIUNT LECRRTERS

32X blir dnnu en kortlivad satsning frdn SEGAs sida, men
tekniken tillvaratogs ien ritplatta vid namn Picture Magic.
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mellan Saturn och 32X. D3 skulle de behovt sldppa spel till bada formaten. Kanske det da hade
blivit mer territoriellt splittrat med Saturn i Japan och 32X i vést.

Onekligen var mitten av 9o-talet forvirrade tider ndr utvecklingen skedde valdigt snabbt och
fokus var pa CD-ROM och 3D. Tittar man i en svensk SEGA-broschyr fran Brio hosten 95 s& be-
stod sortimentet av Saturn, Mega Drive, Mega CD, 32X, Master System och Game Gear. For en
inbiten spelare dar kanske skillnaden sjdlvklar, men fér gemene man var detta valdigt rérigt och
forvirrande. Nar dessutom arkadspel &r ett alltmer séllsynt inslag i vardagen &r det antagligen
valdigt manga konsumenter som inte heller forstar vad SEGA menar med "spelhallskvalité”, for
man saknar helt enkelt referensramar. | Nordamerika har man dessutom den barbara Nomad.

Det ar inte bara SEGA som ger ett rorigt intryck. Manga vill hoppa pa taget med CD-ROM
och vissa aktorer som Philips CD-i och Commodore CDTV séljs mer pa interaktivitet som med
uppslagsverk och annan sorts mjukvara. SEGA och Nintendo far mer direkt konkurrens av 300,
CD32 och Jaguar. Inga av dessa tre gor nagot storre avtryck, utan bidrar framst till att forvirra
konsumenten med alla olika nya format som cirkulerar under den tidigare delen och mitten
av go-talet. Det mdrks redan pa CES 1995 att framtiden ligger ndgon annanstans nar spelutgi-
varna i princip inte visar upp ndgra nya spel till 3DO och Jaguar.

| denna fragmenterade marknad framstar Nintendo som valdigt tydliga och starka. Man
valjer att ldgga sin forskning och framtida medel i Nintendo 64 och ger Super Nintendo rejdl
support med spel som Donkey Kong Country och Yoshi's Island framfor diverse hardvaruex-
pansioner fram till 1996. Istéllet blir Nintendo det trygga valet med ett starkt spelbibliotek.
Denna konsekventa installning gor att Super Nintendo hamtar igen i vast och bdrjar dta upp
forspranget som SEGA har skaffat sig.

Detta blir dven till fordel for PC som ar mer standardiserad och stegvis vinner mark med
forst VGA-grafiken i bdrjan av g9o-talet som dr dverldgsen Atari och Amigas hemdatorer, sedan
ljudkortet, CD-ROM och s& smaningom 3D-grafikkortet under andra halvan av go-talet. 3D-
grafiken pa PC overtraffar vad spelkonsolerna kan prestera. Allt fler borjar dverge tv-spelen for
attinvesteraien PC. Detta marks i synnerhet i Sverige dar hemdatorreformen inleds under den
senare halvan av go-talet. Anstéallda far mojlighet att 1ana eller hyra en dator mot bruttolone-
avdrag, det vill séga skattefritt avdrag pa en datoravbetalning. Det hjélper till att gora Sverige
till ett féregdngsland nar Internet exploderar och féder dven mdnga spelutvecklare. Spel som
Backpacker-serien saljer under sin livstid ver en miljon exemplar i Norden och blir folkhems-
spelet. Reformen pagar fram till 2007 da den borgliga regeringen stegvis féormansbeskattar
ldnet av hem-PC tills det avskaffas helt 2009.

SEGA inser sina misstag for sent och att borja utveckla ambitiosa spel till Mega Drive igen ar
uteslutet i synnerhet ndr man redan har sjosatt Saturn i Japan framat slutet av 1994 och i vast
under 199s. Till slut ar SEGA konsekventa och for att fokusera pa framtiden s& upphor SEGA
1997 med Mega Drive aktivt i Europa samt fattar beslut att sluta tillverka Master System. Sam-
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BARBAR MEGA DRIVE
SEGA borjar experimentera med en
barbar Mega Drive ndr komponen-
terna krymper som en foljd av tek-
nikutveckling. Det resulterar i Mega
Jet som efter varianter fér underhall-
ning pa flygplan slapps i Japan for
konsumenter 1994. Det ar dock ingen
fullfjadrad béarbar konsol eftersom den
kraver en TV eller skarm. | princip ar det en kontroll integrerad i en hopkrympt konsol. |
USA undersdks om man kan ga hela steget ut. Game Gear anses ha forlorat slaget mot
Nintendos Game Boy och genom att anvanda Mega Drive sa har en ny barbar konsol
omedelbart ett enormt spelbibliotek att tillga. Den far projektnamnet Venus och slapps
i USA oktober 1995 under namnet Nomad. Prislappen pa 179 dollar ar rimlig, men anses
lite hog for malgruppen som primdrt ar yngre barn som spelar pd de bdrbara konso-
lerna. Ganska snart sjunker priset till 99 dollar och den saljer runt en miljon enheter.
Nomad har dock en hel del problem som gor att den aldrig riktigt lyfter trots prissank-
ningen. Den lanseras aldrig i Europa. Nomads outtémliga aptit pad batterier ar ett stort
problem, ndgot som SEGA borde lart sig efter de fatt kritik for samma problem pa Game
Gear. Nomad slukar sex stycken AA-batterier pa knappt tre timmiar, vilket kan jamforas
med Game Boy som kan gé &ver 15 timmar pa fyra stycken AA-batterier. Skarmen pd
Nomad dr inte heller optimal, bilduppdateringen hanger inte med nér det gar snabbt
vilket gor att det upplevs som suddigt. Dessutom sldpps den under en period nar SEGAs
uppmarksamhet och resurser ar splittrade pa flera format samtidigt med Saturn och 32X,
vilket heller inte dr ett recept pa en valplanerad kampanj och lansering.
Det narmaste en barbar Mega Drive som vi kommer
i Europa ar Multimega, enheten som kombinerar
Mega Drive och Mega CD. | egenskap av spel-
konsol behover Multimega kopplas in till
en TV, men den fungerar dven som
en portabel CD-spelare. Den till-
verkas endast under en kort tid,
kostar dver 4000 kronor vid lanse-
ringen varen 1994 och forsvinner
redan ur sortimentet 1995.
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ma ar sluter SEGA ett avtal med Majesco i USA. Bolaget specialiserar sig pa att gora billiga ater-
utgivningar av gamla spel. Aret darpé slapper Majesco sin Genesis 3 for 49 dollar. De ger &ven
ut flera populdra spel i nyutgdvor dar de anvander billigare pappkartonger istdllet for plastfod-
ral. Genesis 3 ar verkligen en budgetkonsol, den saknar expansionsporten och fungerar ef med
32X eller Master System-konvertorn. Priset faller ganska snart till knappt 20 dollar och Majesco
lyckas salja 2,5 miljoner konsoler, vilket visar hur etablerad SEGAs 16-bitare ar. Trots nya konsoler
sd lockar Genesis fortfarande en viss publik med sitt stora spelbibliotek och laga pris.

Majescos konsol blir inte det sista vi far se av 16-bitaren. Kinesiska AtGames aterupplivar
Mega Drive, Master System och Game Gear genom emulering flera ar senare. De innebadr att
hardvaran de séljer inte dr samma komponenter som i en originalkonsol utan "harmar” en
Mega Drive. Allting sker pa licens fran SEGA och AtGames ar dessutom SEGAs distributor i Kina,
sa det dringa piratmaskiner. AtGames olika varianter sdljs i andra lander genom avtal med olika
distributorer som till exempel Blaze i Europa, som i sin tur arbetar med Wendros som distribu-
erar i Sverige.

2007 borjar AtGames sldppa mangder av olika varianter. Det ror sig om portabel kombine-
rad Master System och Game Gear med 30 inbyggda spel, portabel Mega Drive med inbyggda
spel som finns i varianter med och utan kassettport samt forst med 3-knappars kontroller och
senare 6-knappars, handkontroll som kopplas direkt till TV:n och mer traditionella Mega Drive-
konsoler. De forsta varianterna av konsolen har trédade handkontroller, dessa byts sedan ut
mot tradldsa. Aven antalet inbyggda spel véxer konstant, fran 15 till 8o spel i de senare. Det
ar dock bara 20 spel som ar "riktiga” Mega Drive-
klassiker, resten dr enklare casualspel. | urva-
let syns bland annat spel ur féljande serier
Sonic, Ecco, Golden Axe, Alex Kidd och
Streets of Rage.
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BRIO OCH SEGA GAR IN PA PC 1994-1998

SEGAs svagare forsaljning och hemdatorreformen leder till att Brio under en period dven
saljer spel till PC, bade som distributdr och som férlaggare. | en prislista frdn sommaren
1994 finns produkter fran Sierra, Microsoft och Interplay samt spel till Macintosh. Sierra ar
fortfarande framgangsrika med sina dventyrsserier som till exempel Kings Quest och Po-
lice Quest samt experimenterar med digitaliserade skaddespelare i spel som Urban Run-
ner. Brio utdkar katalogen med Electronic Arts pd PC och PlayStation.

- Vi borjade salja spel fran ett par tredjepartare till PlayStation parallellt med SEGA. Det
var som att svara i kyrkan, men vi var tvungna att bredda oss.

Hosten 1996 ndr NHL 97 lanseras saljer Brio spelet till fyra olika format, men det har
med koordinerade releaser med ett gemensamt datum var inte infort: Mega Drive ar
forst ut i mitten av oktober och PC féljer den 29 oktober. Till Playstation slappts spelet
den 19 november och slutligen pa Saturn den 26 november.

Pa spelen de sjalva ger ut anvands Brio-varumarket.

- Vi anvande Brio-namnet pa barnprodukter for PC eftersom det ar sa starkt forknippat
med leksaker, forklarar Roger Jonsson.

En av de egna titlarna ar Lilla TV-huset som &r ett barnspel framtaget i samarbete med
SVT och senare slédpps dven julkalendern Nar karusellerna sover som ett spel och blir
enormt framgangsrikt. Det &r inte bara Brio som inser att PC r pa framfart. Aven SEGA
ar intresserade av formatet och slapper sina populara arkadspel Virtua Fighter, Daytona
USA, Virtua Cop och Baku Baku Animal pd PC under 1996. Det blir dock ingen storre
framgang.

- Arkadspel for PC var inte vad konsumenterna efterfragade. Det funkade inte alls. Trots
oa—r @, att SEGA Rally och Virtua Cop var popu-
‘ ' lara som arkadspel och dven pa Saturn

sa gick det inte hem alls har i Norden el-

ler ndgon annanstans i varlden. Vi salde

max ett 100-tal av varje spel, séger Ro-

ger Jonsson.

SEGA ska atnjuta storre framgang pa
PC flera ar senare nar de byter strategi
och koéper studios med varumarken an-
passade for vast och PC som spelfor-
mat, som till exempel Football Manager
och Total War-serien.
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LOGOTYPEN

SVERIGE JAPAN

AUDIO AND VISUAL INTELLIGENT TERMINAL
HIGH GRADE MULTIPURPOSE USE

MEGRA DRIVE

EUROPA

NORDAMERIKA

BRASILIEN ASIEN

Logotypen skiljer sig vasentligt mellan regionerna. Dar finns dock liknelser som att den bra-
silianska anvander samma typsnitt som for amerikanska Genesis. Den asia-
tiska ar en forgylld variant av den japanska med tydlig inspiration fran den
amerikanska. | Sverige tog Ord Art fram en logotype at Brio som anvéndes i
marknadsforingen, den fanns dven i en farggladare version (t.h.). Brio gick sa
smdaningom o&ver till att anvdnda den officiella europeiska logotypen.
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ANTAL SALDA KONSOLER
Mega Drive Super Nintendo

Japan 4300 000 17 170 000
Nordamerika 23 900 000 23350 000
Europa 8 650 000 8 580 000

Varav Sverige 150 000

Varav Norden 200 000 299 000
Brasilien 3 000 000
Ovriga regioner 3 500 000
Totalt 43350 000 49100 000

Antalet sdlda Mega Drive anges ofta felaktigt med siffran 29 miljoner som presenterades i
tidningen Manlacs majnumer 1995 sammanstallt med data fran Robertson Stephens & Co,
Bergstrom, SEGA, Nintendo, CTW, GfK och International Multimedia Information for arsskiftet
1994/1995. Som referens uppgavs 31,5 miljoner salda Super Nintendo.

Vad som ar intressant med Manlacs sammanstallning ar att det &r en av fa dversikter som
visar skillnaden inom Europa. Att Storbritannien &r ett starkt SEGA-féste valideras med siffran
2,1 miljoner sélda Mega Drive, vilket dr dubbelt s& mycket som vad Super Nintendo sdlt. Medan
i Tyskland ar Super Nintendo overldgsen med 1,4 miljoner salda jamfort med 8oo ooo salda
Mega Drive.

Manlacs sammanstallning noterar 14 respektive 15 miljoner salda Genesis och Super Ninten-
do i Nordamerika. Enligt SEGAs egna siffror hade de sélt mer an 16 miljoner Genesis vid samma
period. Under de efterfoljande aren 1995-1998 saldes det enligt NPD ytterligare 4,3 miljoner
Genesis och 5,3 miljoner Super Nintendo. Till detta tillkommer sedan 2,5 miljoner sdlda Genesis
3 av Majesco samt 1 miljon av Nomad.

Det &r svart att finna tillforlitliga forsaljningssiffror, men hur man an vrider och vander pa det
sa saldes det sammantaget mer Super Nintendo tack vare konsolens starka position i Japan.

Nintendo redovisar Europa med ovriga regioner, men eftersom det ar troligt att merparten
av forsaljningen i Nintendos definition av dvriga regioner skedde i Europa ar det mer korrekt
att placera den dar an att jamfora med SEGAs dvriga regioner som primart bestar av territorier
som Sydkorea, Hong Kong, Taiwan och Singapore.
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ANTAL SALDA KONSOLER | SVERIGE

Mega Drive Mega Drive
1990 7 000 1995 15 000
1991 17 500 1996 5000
1992 40 000 1997 1000
1993 39 000 1998 500
1994 25000 Totalt 150 000

Medan det dr bekraftat att Super Nintendo var storre i Norden sd var det en betydligt jamnare
match i Sverige dar Mega Drive fick stérre marknadsstdd och hockeyspelen hade stort ge-
nomslag. Enligt siffror fran Brio sa var Mega Drive ledare fran start till slut trots en stark lanse-
ring av SNES i Sverige 1992 (60 0oo konsoler enligt en artikel i Super Power nr. 4/93). Brios egna
marknadsuppskattningar visar att det sdldes fler Mega Drive i Sverige under 1993, vilket inne-
bar att det maste ha sdlts farre &n 39 0oo SNES-konsoler under dess andra &r pa marknaden.
Forspranget som Brio etablerat med Mega Drive gjorde att Super Nintendo aldrig kom i fatt.
Bortsett frdn 1992 sa var det forst under den senare delen av 9o-talet som det arligen saldes fler
SNES-konsoler. Medan Nintendo holl fast vid SNES fram till 1997 d& Nintendo 64 introducera-
des sa var SEGA som bekant mindre konsekventa med Mega CD och 32X samt en paskyndad
lansering av Saturn.

Ett intressant faktum &r ocksa att det séldes férre 16-bitarskonsoler dn 8-bitars i Sverige
och Norden. Det beror pa att NES var enormt stark under sina 11 ar p& marknaden med
740 000 salda konsoler i Norden. Mega Drive och Super Nintendo lyckades tillsammans
under g ars tid nad upp till knappt 500 ooo konsoler i Norden.

Dock ska man komma ihdg att teknikutvecklingen och konkurrensen var hégre framat mit-
ten av go-talet. Medan NES och Master System framst tampades med Commodore 64 om
uppmadrksamheten, sa utmanades initialt Mega Drive och SNES av hemdatorerna Atari ST och
Amiga 500 samt senare PC tack vare hemdatorreformen.

Overgdngen frdn 16-bitars till 32-bitarsgenerationen gick ocksé snabbare an dvergéngen
fran 8-bitars till 16-bitars. Redan 1996 tog forsaljningen av PlayStation rejal fart vilket innebar
ett stort avbrack for Mega Drive och SNES. Sammantaget var toppen for 16-bitarsgenerationen
betydligt kortare och koncentrerad till dren 1992-1994, medan 8-bitarskonsolerna hade god
forsaljning fran 1988 anda fram till 1992.
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’ SPELFORPACKNINGEN

Med olika namn och logotyper for Mega Drive &r det inte forvanande att dven spelférpack-

ningarna skiljer sig mellan de olika regionerna. Den japanska formgivningen ér friare, medan
den amerikanska och europeiska foljer striktare mallar. Efter ett par dr byts mallen ut i badde Eu-
ropa och Nordamerika. Den nya mallen foljer samma layout med en ram och systemets namn

% kESs7mm

’ﬁeg\% Drive gar@riﬂge

i

till vanster, fast ramen ar bl i Europa medan den &r rod i Nordamerika.

Det radder ofta ocksa stor skillnad i valet av illustrationer for spelet. | botten pd denna sida syns
Golden Axe som exempel dér Japan och Europa har samma illustration, medan Nordamerika
har en egen. Sonic 3 ar ett bra exempel dar samtliga anvander valdigt olika illustrationer. Den
amerikanska foljer samma stil visuellt och anvander samma typsnitt som Sonic 2, medan den
europeiska avviker helt och hallet. Knuckles syns inte pa den amerikanska, kanske ar det han
som lurar i busken? Den japanska ar enhetlig och foljer samma stil som tidigare delar i serien.

THE HEDGEHOG
16-BIT CARTRIDG

FOR USE WITH THE SEGA WEGA DRIVE VIDEO ENTERTAINHENT STSTEN

H

Som referens syns till vinster
den brasilianska respektive
asiatiska versionen av Sonic 2.
Till synes placerar Tec Toy sin
logotype pd omslaget. De
fortscitter ocksa med att skriva
ut storleken pad spelet (8 Meg),
en tradition som lever kvar
frdn Master System-eran. Den
asiatiska utgdvan dr i princip
en variant av den japanska.

DOH3IDAIH IHL

16-BIT CARTRIDGE

FOR USE WITH THE SEGA GENESIS VIDEO ENTERTAINMENT SYSTEM

TRIDGE

16-BIT CAR g
P T T S W D DD MR TAMGEHT sisen — CHA
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SPELTOPPEN

DE BAST SALJANDE SPELEN PA MEGA DRIVE | SVERIGE ENLIGT BRIO

ALL-TIME

1. Sonic The Hedgehog 40 000 exemplar
2. Elitserien 95 37 000 exemplar
3. Sonic The Hedgehog 2 30 000 exemplar

1990

1. Golden Axe

2. Alex Kidd in the Enchanted Castle
3. Truxton

4. Arnold Palmer Golf
5. Ghouls n"Ghosts

6. World Cup Italia 90
7. Super Thunderblade
8. Super Hang On

9. Super Monaco GP
10. Mystic Defender

1991

1. Sonic The Hedgehog

2. EA Hockey

3. Castle of Illusion starring Mickey Mouse
4. Moonwalker

5. Fantasia

6. Wonderboy Il Monster Lair

7. Strider

8. Super Real Basketball

9. James Buster Douglas Boxing

THE HEDGEHOG

10. Afterburner 2 16:BIT CARTRIDGE = GHIA

1992

1. Sonic The Hedgehog 2

2. Quackshot starring Donald Duck
3. NHLPA Hockey 93

4. EA Hockey

5. World of lllusion st. Mickey Mouse & Donald Duck
6. Olympic Gold

7. Sonic The Hedgehog

8. Desert Strike

0. Alex Kidd

10. European Club Soccer

1993

1. NHL Hockey 94

2. Aladdin

3. FIFA International Soccer
4. Jurassic Park

5. Ecco the Dolphin

6. Sonic The Hedgehog 2
7. NHLPA Hockey 93

8. World of Illusion st. Mickey Mouse & Donald Duck
9. PGA Tour Golf 2

10. Jungle Strike

1994

1. Elitserien 95

2. Lion King

3. FIFA Soccer 95

4. Ecco: Tides of Time
5. Sonic & Knuckles

Listan tacker endast julhandeln 1994.

16-BIT CARTRIDGE m

FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDE ENTERTAINMENT SYSTEM

ASPORTS

ELECTRONIC ARTS

INISE Smrso

ELITSERIEN

@ 935




LEKSAKSKONSOLEN PICO

gega ar inte riktigt noéjda med forsdljningen av Mega Drive i Japan, men ser en mojlighet
5att paketera om hardvaran och rikta den mot en betydligt yngre malgrupp pa 2-8 ar. Det
finns spel for yngre, men ingen har vagat ga hela steget ut med en hel konsol fér den yngre
publiken. Resultatet dr en udda hopfallbar konsol med touch pad, en penna vid namn Magic
Pen och en styrkontroll. Den &r slitstark och byggd for att klara smallar fran barn. Namnet blir
finurligt nog Pico som likt Mega ar ett Sl-prefix. Medan mega ar 10° sa ar pico 10™. Spelkasset-
terna kallas for storyware istallet for software och ser ut som bocker. Pico sldpps 1993 i Japan
och blir framgangsrik pa sin marknad. Enligt uppgift sa saljs 3,5 miljoner konsoler och fler &n 11
miljoner spel till Pico. Bland de 300 spelen finns
givetvis Sonic, men dven mycket fran Disney
som Musse Pigg och Lejonkungen samt popu-
lara japanska barnkaraktdrer som Doreamon.
Senare slapps dven Pokémon till Pico. Konsolen
hdnger med dnda fram till 2005 och flera olika
modeller slapps, ofta tematiska som en speciell
Pikachu-version som &r gul och pryds av Poké-
mon-figurens ansikte. Anpanman som ldr japan-
ska barn att g& pa toa far dven en egen Pico. Ar
2005 ersatts Pico av uppfoljaren Advanced Pico
Beena som endast slapps i Japan. Aven den fér
atskilliga Disney-spel och flera Pokémon-titlar.

Pico slapps 1994 i USA och Europa, men blir
inte lika framgangsrik som i Japan. Endast 20
spel slapps i USA, annu farre i Europa.

- Vilanserade Pico i Sverige. Vi Oversatte nagra
titlar samt forpackning till svenska. Det var en
produkt med hogt pris och mot en yngre mal-
grupp. Det gjorde att det var framst leksakshan-
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deln som vi satsade pa och framférallt de som har en kapitalstark kundkrets, som till exempel
Stor & Liten Gallerian, Stockholm. Den sélde hyfsat, knappt 3000 enheter, men fick inget bre-
dare genomslag, beréttar Roger Jénsson pa Brio.

Priset i Sverige dr 1995 kronor for konsolen och det medféljande Nalle Puh-spelet. Ytterligare
tre titlar slapps i Sverige: Lejonkungen, Magic Crayons samt Pocahontas. Spelen kostar 3909-499
kronor styck.

Likt mdnga andra konsoler sa skots den via SEGAs partners i ldnder som Brasilien (TecToy)
samt Korea (Samsung). Pico upphor att saljas 1998 i Nordamerika och Europa. Likt Genesis sa
sluter Majesco avtal med SEGA om att tillverka Pico pa licens ndr SEGA upphért med egen
produktion. Majesco saljer sin version for 49 dollar, hela 100 dollar lagre. Enligt SEGA of America
sa saljs 400 0oo Pico i Nordamerika fram till och med 1996.

Med Pico bryter SEGA verkligen ny mark, vilket marks senare nar konkurrerande tv-spel eller
forenklade datorer for barn lanseras av LeapFrog och VTech.
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OM FORFATTAREN

Tv-spel har varit en del av mitt liv anda sedan barnsben.
Redan vid fyra ars dlder smog jag in pa min storebrors rum
och spelade pa hans Telstar Sportsman, ett enkelt gam-
malt tv-spel med elektroniskt tennis och ljuspistol som
man skot linjer eller fyrkanter med. Det verkliga intresset
flalmade upp nar jag var sju ar. Jag hade spelat NES hos
en kompis och fastnade direkt for Ice Climber. Foréldrarna
tyckte det var for dyrt att kdpa en NES sa vi bestdmde o0ss
for att hyra over en helg. Den helgen spelade jag som be-
satt. Skinnet pa mina tummar slets av och jag drémde fyr-
kantiga drommar. Efter ytterligare ndgra omgangar insag
mina foraldrar att det skulle vara billigare att kopa ett eget NES an att hyra jamt och stéandigt.
Dessutom visade det sig att pappa tyckte det var ganska kul, i synnerhet Castlevania.

Aven om jag nyfiket fingrade pé plastfodralen med sitt svarta rutnat mot vit bakgrund i den
lokala leksaksbutiken sa fascinerades jag aldrig av SEGA Master System. Det var forst i och med
Sonic och ett storre urval rollspel som jag tog det verkliga steget och dnskade mig en Mega
Drive ijulklapp 1991.

Jag inledde sedan min karridr inom spelbranschen som praktikant i butiken Ny Data i Kristi-
anstad 1994. Detta var en tid da individuella spelbutiker var lokalt starka. Det férsta spelet som
jag salde var passande nog ett Elitserien o5 till Mega Drive. Butiken var ett starkt féste for SEGA
och lojaliteten var stark dven i sémre tider. Ny Data marknadsforde Saturn genom ett samar-
bete med lokala McDonalds som fick ett demotorn. For Dreamcast togs forhandsbokningar
genom att tidigt ha en japansk enhet i butiken.

Parallellt med Ny Data sa skrev jag dven pd mina hemsidor Martins Spelsida samt en svensk
Saturn-sida. | samband med detta fick jag kontakt med Victor Leijonhufvud som drev Spelsi-
ten.com, han sokte ndgon som kunde skriva recensioner av spel till Saturn samt senare bevaka
Dreamcast. Spelsiten.com blev en plantskola for flera spelskribenter.

Till Ny Data skickades branschtidningen Manual som jag laste flitigt. En dag sokte de fri-
lansskribenter och jag bérjade skriva artiklar for dem. Detta ledde till att jag 2000 flyttade till
Stockholm for att arbeta med Manual pa heltid. Det blev bérjan pa ett dventyr dar jag férutom
Manual har skrivit om spel i tidningar som Premidr och Nojesguiden samt varit spelexpert pa
svenska MTV, arbetade som informatér och analytiker pa Dataspelsbranschen, férlaggare pa
PAN Vision med spel som Pippi Langstrump pa DS och pa marknadsavdelningen pa DICE med
Battlefield-serien.

Martin Lindell
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AV SAMMA FORFATTARE

Svensk Videospelsutveckling - Fran so-tal till 9o-tal
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En bok om hur Nintendo erdvrade Sverige och banade viig for tv-spelsintresset.

Nintendo har sedan tidigt 80-tal haft en stark position i
Svefige. En hel generation tv-spelare vixte upp med NES

- Nintendo Entertainment System, dven i folkmun kaHad
Nintendo 8-bitars. Odédliga spelklassiker som Super Mario
Bros och The Legend of Zelda sag dagens ljus pA NES. En
kombination av dessa unika spelidéer samt ett flitigt och
finurligt arbete av den svenska generalagenten Bergsala
ledde till stor framgéng, enbart i Sverige s sildes det mel-
lan aren 1986 och 1996 hela 420 000 enheter av NES! Det
“finns en kultur som bygger p4 nostalgi och nyfikenhet pa

8 BITAR Pi\ so_TALET den vixande spelviirldens historik och rotter.
- . .

Denna bok beriittar historien bakom succén fran Bergsa-

MARSCH IN | DE las tidiga moten med Nintendo i Japan till slutet for NES
SUENSHA HEMMEN ~under det bittra 90-talet nir valutan devalverades och

. hérda &r drabbade Bergsala. Minnen frin Owe Bergsten;

Lars Jarhamn, Jens Ohlin och andra nyckelpersoner éter-
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