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FORORD

et blev till sist inte Nintendo som stjdlpte SEGA utan snarare Sony med sin PlaySta-

tion. SEGA hamtade sig aldrig efter nederlaget mot PlayStation. Trots att det fanns

ett nyvackt hopp med Dreamcast uppbackad av en otrolig kreativitet och kvalité pa

spelen, sd var i princip slaget redan avgjort nar PlayStation 2 presenterades. Nintendo
boérjade tidigt ga sin egen vag vilket sedan gav en enorm framgang med DS och Wii. Istallet
ldmnade de gamla rivlarna SEGA och Nintendo ringen at Sony och Microsoft som med Play-
Station respektive Xbox slogs om de traditionella inbitna spelarna.

Jag tror de flesta lasarna av detta dokument finner berattelsen om hur Saturn misslyckades
i vast, men lyckades i Japan samt den intensiva sprinten med Dreamcast, som det mest intres-
santa. Det kulminerar i ett tydligt slut pa en era som konsoltillverkare. Kanske det hade varit
enklare att bara avsluta dar? Aren efter &r brokiga for SEGA med forsok att finna sin form i en
bransch som genomgar en digital férvandling. Det ar egentligen ingen direkt rafflande berat-
telse, men jag finner den intressant eftersom det handlar om hur SEGA férsoker hitta sin plats
och identitet i en ny varld.

SEGA &r och fortsatter att vara en betydelsefull aktér inom spelbranschen. Trots allt var SEGA
faktiskt spelutgivaren med hogst snittbetyg pa Metacritic 2015. Under 2016 klassades de som
"mid-size” och jamfordes darfor inte med bolag som Activision eller Electronic Arts. P4 listan
over mid-size hamnade SEGA tvaa bakom svenska Paradox Interactive, vilket &r ett bevis pa
den hoga kvalité deras spel hdller. Till stor andel beror den kritiska framgdngen pa att PC-spel
som Total War- och Football Manager-serierna far goda betyg snarare an konsolspelen dar for-
men varierar och antalet utgivningar minskat.

Eftersom detta ar den avslutande delen sa kan jag passa pa att flika in att boken som gavs
ut 2014 var pa 406 sidor. Dessa tre separata dokument landar pa éver 500 sidor, vilket beror pa
en bearbetning dér illustrationer, foton och bilder av kvalité fatt breda ut sig mer, en dversikt
av texten med korrektur samt lite tillagg, framforallt i senare kapitel. Jag hoppas déarfor att de
som last boken 2014 dven far behallning av att Idsa om den i sin digitala form. Och att de som
sokt med ljus och lykta efter den slutsalda boken nu antligen kan ta del av innehallet, om &n
digitalt. Men det ar ju i tidens anda, precis som SEGA lagt om till en digital strategi, sa ar nu
detta dokument ocksa digitalt. Helt gratis dessutom.

Martin Lindell
Forfattare



SEGA TAR SIKTE PA RYMDEN

/Mv\edan Mega Drive fortfarande sdljer bra i vast sa smider SEGA i Japan planer for framti-
den. Away Team under ledning av Hideki Sato jobbar med att ta fram en 32-bitarskon-

sol som ska sla knock pa konkurrenterna. Den far projektnamnet Project Saturn. D& SEGA &r
banbrytande i arkadhallarna med sina arkadsystem Model 1 och Model 2 som visar unika 3D-
spel som Virtua Fighter och Daytona USA kan man tycka att SEGA sitter pa ett trumfkort for sin
nasta konsol. Men hardvaran i Model 1 och Model 2 ar alldeles for dyr for konsumentmarkna-
den. Away Team maste sdledes skapa en billigare konsol som dock har méjligheten att spela
anpassade versioner av de populdra arkadspelen.

Tekniskt kan Saturn uppfattas som en konsol som var fore sin tid eller en total missbedém-
ning om vart spelmarknaden ar pé vég. Konsolen har tvd huvudprocessorer och ytterligare
sex andra processorer. Idag ar det inte ovanligt med datorer och konsoler som har flera pro-
cessorer, men Saturn har svart att utnyttja det pa sin tid dd komponenterna egentligen inte
ar designade for att arbeta ihop. Processorerna delar p& huvudminnet, vilket innebdr att den
forsta processorn maste vanta pa att den andra processorn gjort sin berdakning som skapar en
flaskhals for systemet. Skeptikerna som innan lansering inkluderar SEGA of America, anser att
det dr en vild samling komponenter pa ett stort och dyrt moderkort, som dessutom ar dyr att
tillverka.

Det heta inom spelvarlden ar 3D som &r pa vdg att explodera och lova haftigare upplevelser.
Manga havdar att Saturn inte heller dr byggd for 3D-spel. Tidigt go-tal finns det dock ingen
standard och utvecklingen gar snabbt. Jamfort med de avancerade 3D-grafikkorten fran 3dfx
och nVidia som slapps till PC sa hamnar Saturn snabbt i kolvattnet. Det hjalper inte att SEGA
satsar pa fel hast. 3D-objekt dr uppbyggda av sammansatta polygoner som dr geometriska fi-
gurer. Inom datorgrafik sa &r trianglar standard for 3D-polygoner, men SEGA viljer att anvanda
kvadrater istallet. Det ar alltid latt att vara efterklok, men det var inte helt sjalvklart att det skulle
bli s&. Tilltaget gor att det &r svart att rendera och anpassa spel for Saturn, vilket sa smaningom
leder till att farre spel sldpps av oberoende spelutgivare till Saturn eftersom det kraver extra
anpassning som inte &r vart investeringen. Valet av fyrkanter ségs vara fordelaktigt for 2D och
2,5D-spel som ar dominerande nar Saturn tas fram. Dessutom ar det en teknik som SEGA sjalva
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ar bekanta med. 3D-grafikchipet VDP1 har sina rotter i arkadplattformarna System 24 och Sys-
tem 32. Som om det inte vore nog s klarar inte Saturn heller transparens, alltsa genomskinliga

ytor dér man ser vad som sker bakom den transparenta rutan. Det kan réra sig om till exempel
rok- eller ljus-effekter, ndgot som konkurrenten PlayStation stilar med. Problemet [6ser sig forst
mycket senare med mjukvaruemulering av transparens och implementeras i spelet Burning
Rangers av Sonic-skaparen Yuji Naka.

Den komplexa arkitekturen med flera processorer, polygoner bestdende av kvadrater och
avsaknad av vissa effekter hjdlps inte av undermaliga utvecklingsverktyg. For att kunna kom-
municera med hardvaran och utnyttja potentialen behovs det utvecklingsverktyg som ar
smarta och intuitiva. Sa ar inte fallet med Saturn, den maste hardkodas i assembler eller ma-
skinkod, vilket & mer basal programmering, ndgot som kraver valdigt duktiga programmerare
och tar mycket tid i ansprak. Nagot som hade undvikits med ett battre utvecklingsverktyg.
Detta medger David Rosen senare i en intervju med Next-Generation, men havdar att det
handlar om en inldrningskurva for utvecklarna.

- Nér de borjar pa sitt andra spel sa har de erfarenheter och forstar battre hur man ska ut-
nyttja hardvaran och hur du bast designar spel for den. Var hardvara har kanske varit lite svarare
for den genomsnittliga utvecklaren att ldra sig, men nar de val |ar sig s& kanske de kan skapa
battre spel an de kan pa Sony.

Saturn visas upp publikt pd Tokyo Toy Show juni1994. Tidiga versioner av Virtua Fighter, Day-
tona USA och Clockwork Knight demonstreras. SEGA berdttar att lanseringen kommer att ske
senare under dret och priset ar satt till 49 800 yen. Nar Sony gar ut med de att ténker salja Play-
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Station for 39 800 yen sa sénker SEGA priset pa Saturn till 44 800 yen. Sonys prissattning ar val-
digt aggressiv och de séljer varje konsol med forlust. Ken Kutaragi, som kallas fér PlayStations
pappa, har i sin prognos raknat med att priset pa minneskretsar ska sjunka, men 10 manader
innan lansering borjar de ga upp och fortsatter att vara dyra tack vare 6kad efterfragan pa PC-
marknaden. Kutaragi haller fast i sitt beslut och pris pa PlayStation och menar att till skillnad
fran Sonys dvriga affdrsverksamhet inom konsumentelektronik sa ligger inte den primara for-
tjansten i hardvaran, utan i licenspengar fran salda spel, darfor kommer PlayStation att bli langt
mer l6nsam pa lang sikt.

Hayao Nakayama dr inte imponerad av Sony. | en av de fa intervjuer som han ger sa jamfor
Nakayama dem med Panasonic, eller Matsushita som var namnet foretaget tidigare gick under
i Japan, nar de forsokte ge sig in i spelvarlden genom 3DO.

- Innan Sony forsdkte den japanska elektronikjatten Matsushita, som dr dnnu storre och har
en egen filmstudio, att ga in pa spelmarknaden. Det andrade inte mycket. Matsushita har inte
haft ndgon stor framgang och jag &r tveksam till att Sony kommer gdra ndgon storre succé,
sdger Hayao Nakayama till den tyska tidningen Der Spiegel.

Tillsammans med fem spel lanseras Saturn den 22 november i Japan. Virtua Fighter &r titeln
som star ut, de dvriga ar FMV-polisaventyret WanChai Connection, rulla kula i Tama, konverte-
ring av Myst samt Mahjong Goku Tenjiku. Saturn &r populdrare an SEGAs alla tidigare konsoler
och det sédljs 170 ooo enheter forsta dagen. Kort darefter slapps PlayStation den 3 december.
Likt Virtua Fighter pa Saturn sa har ocksd Sony en titel som star ur bland de atta spelen som
slapps samtidigt som konsolen i form av Ridge Racer. De &vriga spelen imponerar inte mycket
och inkluderar tvd mahjong-spel samt det ndmnda Tama som ocksa sldpptes pa Saturn. SEGA
kan inte kontra Ridge Racer, da deras trumfkort Daytona USA inte &r fardigt och slapps forst
under vdren 9s. Sony séljer 100 0oo konsoler, vilket dr vad de hann fd ut till lanseringen.

Nar Saturn sldpps sa koper Sony omedelbart ett exemplar av konsolen for att plocka isdr och
analysera den. Sonys designer Teiyu Gotoh upptdcker hur otroligt komplex den & med massor
av kablar mellan alla olika komponenter. Det dr uppenbart att Saturn &r dyrare att tillverka &n
en PlayStation. Sony ma ha varit fel ute i sin kalkyl med minnespriserna, men PlayStation har
farre komponenter och enklare tillverkningsprocess, vilket Sony inser kommer att vara till deras
fordel nar priserna faller pa komponenter och de kan borja masstillverka i storre volymer. Da
minneskretsarna ar fortsatt dyra vill inte Sony omedelbart pabdrja ett priskrig.

Bade Saturn och PlayStation fortsatter att sélja bra i Japan och i maj 1995 har bada passerat
miljonstrecket.

JUPITER OCH KASSETTPORTEN
Trots SEGAs eget arbete med Mega CD och den generella utvecklingen som ger snab-
bare CD-ldsare sa ar det inte givet att lansera en 32-bitarskonsol med CD-ROM. Vid si-
dan av Saturn arbetar SEGA med Project Jupiter som i princip ar uppbyggd av samma
hardvara men som har en kassettport istallet for en CD-ROM. Men i takt med att kost-
naden for CD-ROM sjunker sa forsvinner argumentet att sldppa Jupiter. Langsiktigt ar
det dessutom en stdrre ekonomisk uppsida med CD eftersom det ar billigare att pressa
CD-skivor istallet for att tillverka spelkassetter med dyr elektronik. Inga prototyper exis-
terar annat an majligtvis icke offentliggjorda i Away Teams kontor. Dock ar det troligt att
Jupiter ligger till grund nar SEGA tar fram STV (SEGA Titan Video) som ar en arkadmaskin
baserat pa tekniken i Saturn, fast med kassettport istallet for CD-ROM. Kanske ar det
ocksa forklaringen till varfér Saturn har en kassettport valdigt prominent placerat bakom
CD-luckan pa ovansidan av konsolen. Kassettporten pa Saturn anvands dock ej for spel,
utan for extra minne att spara sina framsteg. Eftersom en CD-skiva enbart kan ldsas (sa-
vida det inte dr en specialskiva med read/write-fdrmdga) behdvs ett minne for att spara
allt man gjort i ett spel oavsett om det ar high score eller bara kommit till en viss bana
som man vill fortsatta fran ndr man satter igdng konsolen ndsta gang. Saturn har ett in-
byggt batteriminne, sa det extra sparminnet behdvs bara om man har manga spel eller
vill ta med sina sparfiler till en van eller kopiera till en annan Saturn.

Senare slapps dven kassetter med extra RAM-minne som anvands for att forbattra spe-
len, i synnerhet spritebaserade spel som behdver mer minne for att visa stérre och fler
sprites samtidigt. Till en bdérjan kommer 1 MB RAM hosten 96 som utdkar minnet med

150 procent. Det anvands av flera SNK-spel
som Metal Slug och King of Fighter 95, det
senare sldpps dven i Europa, da i ett paket
med RAM-kassetten. Hosten 97 kommer 4

MB RAM-kassetter som primart anvands
av Capcom-spel som X-Men vs Street

Fighter och Street Fighter Zero 3. Mark- WURN
ligt nog slapper SEGA aldrig sjalv ndgra
spel som utnyttjar RAM-kassetten, men e ﬁfigggggéé
det gick rykten att 4 MB-kassetten skulle —

innebéra att SEGA far battre mojligheter

att konvertera Virtua Fighter 3 till Saturn,
nagot som dock aldrig sker.




SATURN SNURRAR BORT SIG | VAST

a ranschen gor sig varen 1995 redo for E3, som star for Electronic Entertainment Expo och ar
namnet pa den nya spelméassan som ska dga rum 11-13 maj i Los Angeles. Spelbranschen
anser sig ha vaxt ur CES och behover en egen tillstélining som kan satta storre fokus pa spel
och hjalpa till att véxa intresset. Genom att slippa dela uppmarksamhet med hemelektronikfo-
retag sakrar man att spel blir huvudamnet i nyheterna efter massan och inkdparna distraheras
inte av andra produkter.

Men E3 framkom egentligen inte av spelbranschens sjélvsékerhet, utan snarare nar den
amerikanska branschféreningen Interactive Digital Software Association (som numera heter
Entertainment Software Association) fragat CES om de kunde arrangera ett omrade med af-
farsmoten for spelutvecklare och forlag. IDSA fick ett nej med anledning att de inte kunde be-
gransa omradet till endast inbjudna massbesokare. IDG Infotainment World som var med pa
motet ser da en mojlighet att skapa en egen massa for spelbranschen. IDSA, vars medlemmar
ar de stora spelutgivarna och konsoltillverkarna, ar med pd tonerna och helt pl&tsligt fods E3.

Det forsta E3 blir varldens storsta spelmdassa med 65000 kvadratmeter. En fotbollsplan &r
7140 kvm, det betyder att en yta utav nio fotbollsplaner fylls med spel pa E3. Hela 38000 besé-
kare vallfardar till Los Angeles for att njuta av lysande skarmar inomhus snarare an varsolens
sken. Forvdantningarna ar hoga och timingen ar perfekt. En ny generation konsoler dr pa vég
in. Pa massan far konsoltillverkarna halla presskonferenser for att tala om de nya formaten. Den
tidigare SEGA-vénnen Olaf Olafsson representerar Sony, frdn Nintendo finns Howard Lincoln
pa plats och SEGA har Tom Kalinske i talarstolen. Men mdnga inser inte betydelsen av E3 forrén
forst i efterhand. Kartan for spelvarlden ritas om totalt. Det markerar slutet for en era och bor-
jan pa en ny. Fran att ha varit primart SEGA mot Nintendo med ett antal mindre aktorer under
forsta halvan av go-talet, sa kliver Sony in och férandrar bilden.

| stralkastarljuset star Saturn och PlayStation. De bdda CD-baserade 32-bitarskonsolerna dan-
sar runt som tva boxare i ringen. Det &r huvudmatchen pd E3. Nintendo mé ha gjort ett intryck
av att presentera de tekniska specifikationerna pa Ultra 64 som senare blir Nintendo 64, men
visar ingen hardvara eller spel till formatet utan séger att den slapps under nésta ar. Samtidigt
visas dven Virtual Boy och Neo Geo CD upp, men det dr verkligen det sista strdet av den gamla
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varlden och den rériga perioden 91-95 med CDTV, CD-i, 3D0, Jaguar och CD32. Det ar tydligt
att dessa inte har nagon framtid i den era som nu inleds.

P& massgolvet ringlar kderna till att fa testa PlayStation och Saturn. Populdrast pa PlayStation
ar Battle Arena Toshinden och Ridge Racer, medan massbesdkarna lockas av Panzer Dragoon,
Virtua Fighter och D pa Saturn. Men det ar egentligen inte de spelbara titlarna som avgor
slaget. Den vasterlandska premidren av Saturn ar tankt att ske den 2 september 1995. Likt ordle-
ken med Sonic 2 och Tuesday, sa kallar SEGA of America lanseringen for Saturnday. Det &r exakt
en vecka fore datumet som PlayStation ar tankt att introduceras i USA. Men pa E3 den 11 maj
sa Overraskar SEGA och sdger att de slapper Saturn tidigare, ndrmare bestamt nu pa direkten.
Priset dr satt till 309 dollar.

Det &r en total chock och en tidigareldggning av lanseringen med fyra manader. Forand-
ringen i planerna ar inte vélférankrade och sker pd kort varsel. Det leder till att flera obero-
ende spelutgivare inte hinner f& ut ndgra spel till lanseringen eller ens under sommaren. SEGA
star for hela line-up:en pa premiaren med Clockwork Knight, Daytona USA, Panzer Dragoon,
Worldwide Soccer: International Victory Goal och Virtua Fighter. Den tidiga lanseringen har
inte bara problem med mjukvara, eftersom konsolen sldpps fyra manader tidigare an planerat
sa hinner fabrikerna inte att tillverka fler 4n 30 ooo konsoler. Som en féljd av det begransade
antalet konsoler finns Saturn bara tillgdnglig hos vissa f& utvalda aterférséljare. Manga butiker
blir utan. Det forargar aterforsaljare som tidigare varit lojala och salt SEGA. Istéllet for att plocka
in Saturn pa butikshyllorna dér Genesis tidigare stod nér de val far tillfélle sa valjer aterforsaljar-
na att dgna utrymmet at PlayStation och senare Nintendo 64 nar den slapps hosten 1996 i USA.

Manga undrar hur Sony ska kontra SEGAs drag. Olaf Olafson talar om Sonys historia som
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teknikforetag och underhdlining, och hur de ska férandra spelmarknaden med PlayStation.
Det ar det vanliga saljsnacket om hur manga spelutgivare som stodjer formatet, att konsolen
ar teknisk 6verldgsen och att det backas upp av overldgsen marknadsforing. Nar massbeso-
karna tror att de inte kan bli mer dverraskade s& gor Steve Race, chef for Sony Computer En-
tertainment America, entré under anférandet. Olaf introducerar honom och berattar att han
ska hadlla en kort presentation. Race sdger inte sa mycket, det enda som kommer ur hans mun
ar orden "two ninety nine” som syftar pa priset 299 dollar. Sedan ldmnar han scenen. Publiken
appladerar och tjoar. Det &r en dnnu storre chock. Att det dessutom var den tidigare SEGA of
America-anstdllda Steve Race som levererade nyheten strodde mer salt i saren. Ryktet sprider
sig pa massgolvet efter presskonferensen och far folk att tdnka om. SEGA ma ha ett fyra ma-
naders férsprang, men Sony kommer att sélja sin konsol fér 299 dollar, vilket &r hela 100 dollar
lagre &n vad Saturn kostar.

“"Med en dalig prisbild och lite mjukvara sé dog den
jundstan i samband med lanseringen sett till en
bred publik som SEGA tidigare tilltalat.”

Pressen, utvecklarna och butikerna élskar E3. Inramningen med dramatiken kring Saturn och
PlayStation ar perfekt. Antligen har spelvarlden fatt en egen massa véard namnet. Utgdngen
ar dock inte den SEGA hoppas pa. Man lyckas sélja 180 ooo Saturn pa fyra manader innan det
ar dags for PlayStation att lanseras. Redan forsta helgen séljer Sony 100 0oo konsoler. Nér dret
ar slut har Sony salt 800 ooo PlayStation, dubbelt sa manga som Saturn. Detta trots att SEGA
sanker priset pa Saturn i oktober for att matcha PlayStations prislapp 299 dollar.

Europa som kommer i tredje hand efter SEGAs inhemska marknad i Japan och den stora
homogena nordamerikanska marknaden, tas ocksa pa sangen med beskedet om den tidiga-
relagda lanseringen. SEGA Europe agerar sa snabbt de kan och lanserar Saturn den 8 juli i Stor-
britannien, knappt tre manader fére Sony ska ut med PlayStation i slutet av september. Nagra
dagar senare, ndrmare bestamt 14 juli sldpps Saturn i Sverige. For Brio kom det som en chock,
redan innan E3 fanns det manga fragetecken.

- Saturn skulle komma till hosten eller julen gs. Vi ville planera, men det fanns valdigt lite
information och inga priser. Sedan sade det smack och SEGA Europe skickade material som vi
skulle bérja jobba med. Den stora chocken var att produkten ar tillgénglig nu direkt i sommar
med leverans en manad senare. Det var inga bra forutsattningar for att gora inforséljning och
marknadsforing av en helt ny konsol, sdger Roger Jonsson krasst.

| Europa éar prisskillnaden &n storre. En Saturn kostar 4995 kronor vid premiaren jamfort med
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en PlayStation som far prislappen 3195 kronor. Dock sa saljs Sa-
turn med Virtua Fighter och till skillnad frdn PlayStation s& har
Saturn ett inbyggt minneskort, vilket dock dr ett svagt argument
for att kosta 1800 kronor mer dn sin kommande konkurrent. For-
utom det medfdljande Virtua Fighter finns endast International
Victory Goal och Clockwork Knight redo for release. Avsaknaden
av stod fran oberoende spelutgivare i kombination med SEGAs
tunna och daliga titlar ar kanske ett &n storre problem an priset.

- Vi inledde en dialog kring prissdttningen, men det var bara
var god och skélj, vill niha den sa kop. Den slapptes med valdigt
f& spel, Daytona USA och Virtua Fighter. Med en délig prisbild
och lite mjukvara sa dog den ju néstan i samband med lanse-
ringen sett till en bred publik som SEGA tidigare tilltalat, menar
Jonsson.

Forst i slutet av augusti dyker Panzer Dragoon och Pebble
Beach Golf upp. Det senare ar dessutom en konvertering av ett
gammalt spel till NEC PC-98 som dven slappts pa Mega Drive.
Ndsta omgang med spel, Bug, Virtual Hydlide och det forsta
spelet fran oberoende utgivare i form av NBA Jam Tournament
Edition anldnder den 29 september samtidigt som PlayStation
lanseras. Det skapar ett svagt intryck av Saturn och det lyser des-
peration ndr man hastar ut konsol och spel for att forsoka bygga
ett forsprdng mot PlayStation. De tidiga plattformsspelen Clock-
work Knight och Bug blir SEGAs forsok till att fylla tomnrummet
nar inget Sonic-spel finns till Saturn. De okénda varumarkena ar
tafatta forsok och undermaliga spel.

SEGAs styrka i arkadspel med 3D-grafik som rént stora fram-
gangar och blivit omtalade for sin dverldgsna grafik ar framstres-
sade till Saturn. Flagskeppen Virtua Fighter och Daytona USA
som ska locka de inbitna spelarna ar slarviga konverteringar.
Medan arkadversionerna skryter med 60 bildruter per sekund
som skapar en mjuk och behaglig animation sd &r utgdvorna
till Saturn hackiga och dessutom kantigare an sina forlagor fran
arkad. Daytona USA lider ocksé av sémre draw distance, vilket
innebér att foremal plotsligt hoppar fram i bild istéllet for att na-
turligt framtréda vid horisonten och sedan sakta ndrma sig spe-
laren i takt med att denne kdr ndrmare byggnaderna eller andra
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bilar. Det skapar ett intryck av att SEGA inte byggt Saturn fér 3D-grafik, i synnerhet néar folk
borjar se demonstationer med PlayStation eller l&ser pressens upplevelser fran méassor som E3
och senare recensioner, dar det ar tydligt att Ridge Racer upplevs som arkadperfekt och Battle
Arena Toshinden ar mjukare och mer detaljerat. Spelen slar SEGAs motsvarigheter pa fingrarna
och det framstar som om PlayStation klarar 3D mycket battre &n Saturn. Super Play skriver rakt
ut "Ridge Racer kér om Daytona”i sin recension av Ridge Racer som fdr betyget 92/100.

| Skandinavien hanteras PlayStation av Egmont. Avtalet skrivs ganska sent och de borjar ar-
beta i maj med att marknadsféra och presentera PlayStation runtom i Sverige. Trots den posi-
tiva vinden kring PlayStation dr det manga aterforsdljare som inte tror pd CD-plattformar efter
mindre lyckade satsningar som CD-i. Det erfarna teamet med bland annat Kenneth Klingborg
far en ovantat tuff uppgift. Butikerna ar ocksa skeptiska till att marginalen pa konsolen ar lagre
jamfort med Nintendos och SEGAs konsoler. Sd smaningom vdnder vinden och ju ndrmare
releasen desto mer séljer Egmont.

- Det fanns butiker som hade férhandsbokat 10 basenheter som helt plotsligt ville ha 300
stycken! PlayStation fick ett otroligt genomslag i hela varlden. Vi kunde inte leverera tillrackligt
med maskiner och det blev dessutom brist pa minneskort och tillbehor i hela Europa, sager
Kenneth Klingborg.

Det ryktas om att endast 3000 PlayStation skeppas till butikerna i Sverige vid lanseringen,
intresset ar skyhogt. Inte nog med att Sony lyckats bygga en positiv vag kring sin lansering och
har en lagre prislapp pa konsolen &n Saturn, ar dessutom sjdlva spelen till PlayStation billigare.
Medan Saturn-spelen kostar 509-699 kronor sa introduceras PlayStation-spelen for 499-549
kronor. Och detta i en tid da spel till Super Nintendo fortfarande kan kosta sa mycket som 749
kronor.

Bland Sonys atta lanseringstitlar dterfinns forutom Ridge Racer och Toshinden dven Wi-
peout, ett futuristiskt racingspel med modern design. Det blir valdigt omtalat for sin unika stil
och snabba svavare som susar fram till ett soundtrack fullspéckat av elektronisk klubbmusik.
Wipeout hjdlper till att driva forsdljningen av PlayStation. Det kommer till Saturn ett par mana-
der senare, men det &r en undermalig version och lite for sent ute for att goéra nagon skillnad.
Precis som Virtua Fighter Remix. Det sldpps i oktober och ar en betydligt battre version. Men
det ar for sent, skadan ar redan skedd och eftersom det forsta spelet medfoljer konsolen kén-
ner manga spelare som kopt Saturn att det ar onodigt att betala for samma spel igen bara for
att fa uppdaterad grafik. Uppmarksamheten den manaden stjals helt och hallet av Tekken, vars
forsta utgdva till PlayStation sa har i efterhand var ganska tafflig, men pa sin tid tillrdckligt bra
for att fa folk att tappa hakan.

Likt prissdnkningen pa Saturn i USA sa foljer dven en justering i Europa den 16 oktober, drygt
tre veckor efter lanseringen av PlayStation. Aven om priset sanks med 1000 kronor till 3995 in-
klusive Virtua Fighter, s& &r Saturn fortfarande 8oo kr dyrare an sin konkurrent. Det hjalper féga.
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Julhandeln blir en katastrof. SEGA &r ofokuserade och har inga klara erbjudanden med Saturn,
Mega Drive, 32X och Mega CD ute i handeln. Istéllet for tydlig positionering att Mega Drive &r
for familjer och yngre spelare, medan Saturn &r for dldre krdsnare spelare som dr nyfikna pa
héftigare grafik som 3D erbjuder, sa blir det diffust med 32X. Sony pumpar pa med ett tyd-
ligt budskap riktad mot en aldre malgrupp. Totalt lyckas Sony salja 600 0oo konsoler i Europa
1995. SEGA gdr inte ut med ndgra europeiska siffror annat dn att de dr néjda med Mega Drive
som trots sin alder salde en halv miljon exemplar 1995. | efterhand har tidigare SEGA Europe-
anstallda bekraftat att Mega Drive salde mer an Saturn varje ar énda fram till 1997 dd Megan
togs ur sortimentet for gott.

- Vi salde inte manga Saturn, men ett antal tusen drog vi ivag. Vi var ingen allvarlig konkur-
rent till PlayStation. P& satt och vis var det som att ga tillbaka till 8-bitarstiden med en stark
aktdr, nu var det Sony som var den starke, sdger Roger Jonsson.

Efter dromstarten fér Egmont far de interna problem med flera och snabba byten pa VD-
posten. Med starka och individuella nordiska lokalkontor i varje land som far Gvergripande
styrning fran Danmark hdander det ofta att det blir maktkamp och interna konflikter. Klingborg
ldmnar bolaget i borjan av 1997 efter en intensiv julhandel som trots ett lyckat resultat brénde
ut flera personer. En liknande situation sker nagra ar senare nar veteranen Magnus Langley
med flera hoppar 6ver fran Egmont till Microsoft och gér Xbox till en ovéntad succé i Sverige
jamfort med hur det gick for konsolen i 6vriga lander.

Panzer Dragoon



ARKADSPEL SATTER SATURN PA BANAN IGEN

@ m aret slutar i moll for Saturn, s& borjar ndsta i dur. 1996 borjar pa béasta ténkbara satt.
Bade SEGA Rally och Virtua Fighter 2 som sldppts under december i Japan, lanseras redan
den 26 januari i Europa. B&da titlarna har varit succéer i arkadhallarna. Aven i Sverige ar SEGA
Rally sd populart att arkadversionen finns i dtskilliga biljardhallar, lasergame och andra lokaler.
Denna gang ar portningarna till Saturn dessutom gjorda med en oerhérd omsorg. Det marks
i recensionerna, media hyllar spelen unisont. Brittiska Computer and Video Games dr lyriska
och satter betyget 95/100 pa SEGA Rally och skriver "drives home the message that SEGA are
masters of arcade and home excitement” Samma tidning ger Virtua Fighter 2 betyget 97/100
med motiveringarna "the best game ever”samt "the single most incredible happening in the
console industry yet” | Sverige skriver Tobias Bjarneby i sin recension i Super Power att Virtua
Fighter 2 &r det bésta beat'em up-spelet sedan Street Fighter 2, och spelet far 96/100. Super
Power ger SEGA Rally 93/100 i betyg och spelet ar hdgt ansett under en 1dng tid vilket marks
ndr Aftonbladet sammanstaller en lista Over tidernas 100 bdsta spel dar SEGA Rally hamnar pd
plats 10 endast slagen av spelserier som Super Mario, Zelda och Metal Gear.

- SEGA Rally var forbaskat bra, jag och manga med mig tyckte det var helt fantastiskt. Racing
blev sig aldrig likt igen, kdrkdnslan dvertraffade allt tidigare. Bilen reagerade som en bil med
fyra hjul pa olika underlag och inte enbart en lada som gled fram, berdttar Roger Jonsson
entusiastiskt.

Det ger dven rejal skjuts i forsaljningen. SEGA Rally tar rekordet som det snabbast sdljande
spelet pa CD i Storbritannien, ett rekord som tidigare innehades av FIFA 96 pa PlayStation.
SEGAs bada trumfkort blir miljonsaljare, Virtua Fighter 2 nar till och med upp till 2,2 miljoner
globalt. Enbart i Japan saljs det ndrmare 1,7 miljoner exemplar, vilket gor Virtua Fighter 2 till
SEGAs forsta miljonsdljare i sitt hemland.

Tva veckor senare, i mitten av februari kommer en prissankning, om &n en mindre sadan.
Brio forklarar prissankningen med att pundet och yenen sjunkit mot kronan. Under forsta kvar-
talet sa saljs det 390 0oo Saturn jamfort med 300 ooo PlayStation. En stor del av det goda
resultatet for Saturn tillskrivs framst framgdngar i Japan. Varen 1996 och ett &r innan Nintendo
64 slappts sd verkar Saturn fortfarande ha en chans att dtminstone skaffa sig en trygg position
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pa marknaden dven om det ser ut som om PlayStation kommer att vara orubblig etta i vast. Pa
ECTS-mdssan i London visas spel som Yuji Nakas kommande Nights Into Dreams och dntligen
presenteras det ett nytt Sonic-spel i form av Sonic X-treme. Under médssan visas dven dventyret
Tomb Raider fran Core Design. Sammantaget ger SEGA ett positivt intryck pa massan.

Trots vind i seglet med SEGA Rally och Virtua Fighter 2 ar det karvt. De sex mdnaderna under
1995 med otydlig strategi, felaktig prispolitik och daliga spel har lett till att PlayStation cemen-
terat sin position val.

- Nadgonstans hade vi redan tappat tilltron, vi hade ingen chans mot PlayStation, konstaterar
Jonsson.

Redan i maj kommer nasta prissankning och nu en rejél. SEGA borjar bli desperata och inser
att ta de totalt tappat greppet i kampen om vilken konsol som kommer att dominera framti-
den. PlayStation har redan ett jarngrepp och Nintendo 64 lurar runt hérnet. | slutet av maj tar
man bort Virtua Fighter ur basenhetspaketet och en Saturn séljs nu for mindre &n 2500 kr i
handeln.

- Att gé& ner s& mycket var inte schyst mot konsumenterna som kopt Saturn tidigt. Aven om
teknik kostar mycket i borjan sa kandes det sadar att ga ner till en sadan prisniva.

Det innebar dven en svar utmaning for Brio i relation till butikerna.

- Vi fick jattebekymmer med de &terférsaljare som satt med Saturn pé lager. Aven om en
butik kanske bara hade fyra konsoler pa lager sa var det en halvering av lagervardet. Det var
inte fortroendeingivande att sénka priset s& mycket pa sa kort tid. Vi fick planera och séga pa
forhand att vi reducerar priset och da ville givetvis ingen dterforsaljare kopa in. Som distributor
blev vi riktigt skadade rent ekonomiskt.

Samtidigt brottades Brio ocksa med att hdlla samma pris som ute i Europa.

-Vihade hela tiden koll pa prisbilden i Europa. Det var 7,5 procentenheter hdgre moms i Sve-
rige, men i dvrigt forsokte vildgga oss pa samma pris for att inte hamna fel. Sa vara marginaler
var sma och ndr du sanker priset sa kraftigt blev det tufft.

Det gar snabbt nu. Tva manader efter den forra prissdnkningen ar det for ytterligare en i juli.
Nu kostar en Saturn endast 1995 kronor, ett valdigt attraktivt pris. Samtidigt ar det ytterligare en
signal pa att Saturn inte saljer tillréackligt bra. Priset pad konsolen har mer an halverats sedan den
lanserades for ett ar sedan. Den enda konsolen som haft en lika dramatisk utforsbacke i pris-
sattning ar Xbox vars pris pa 4995 kronor halverades pa atta manader i Sverige. SEGASs tilltag
hjalper foga eftersom Sony hanger pa och sanker ocksa PlayStation till samma prisniva.

Senare under hosten borjar Brio att sélja Saturn med ett spel for ett dterforsdljarpris pa 1335
kronor exklusive moms. Det betyder att man kan hitta Saturn med antingen SEGA Rally, World-
wide Soccer eller Virtua Fighter 2 for ca 1795-1995 kronor. Det ar infor julhandeln som det géller.
Med Nintendo 64 redan sldppt i Japan och USA samt med Europa i siktet 1997 dr det viktigt for
Saturn att forsoka bita sig fast. Men forutsattningarna ar inte bra, det hypade Sonic X-treme
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kommer inte och Nights Into Dreams ma bli hyllat av media, men uppskattas inte av den breda
massan. Istéllet fdngas de upp av Crash Bandicoot till PlayStation som ar Sonys satsning pa att
f& in familjer och yngre spelare pa konsolen.

Diverse utdrag och omslag pa Saturn-broschyrer som delades ut i butik i Sverige.

SegaSaturn™ ir baserad pa %
SEGA's mest avancerade

arkadmaskiner vilket tillater

utveckling av otroliga spel med; Med Digital Sound Processing
teknologi spelar SegaSaturn™
musik-CD med Surround
Sound™, CD-Graphics
skivor och massor

med spel fyllda av
digitalt ljud och
musik.

3D Rendering

360 graders action

Surround Sound™
Dynamiska perspektiv

Revolutionerande grafik

med oslagbar hastighet

och spelkansla

The Game is Never Over..
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OFORMAGAN ATT LEVERERA SONIC PA SATURN

/Mv\ed Sonic som SEGAs maskot och stora forsaljningssuccé tycks det markligt att aldrig
nagot fullfjadrat spel med den bla igelkotten slapptes till Saturn. Vad konsolen fick &r

racingspelet Sonic R, Mega Drive-konverteringen Sonic 3D Flickies Island och samlingen Sonic
Jam som forvisso dtminstone innehdller en 3D-varld dar spelaren kan finna bonusar och vélja
spel. Det fanns planer pa ett riktigt Sonic-spel, men det kantades av atskilliga problem. Redan
1993 tittar amerikanska SEGA Technical Institute pa att gora ett spel baserat pa den tecknade
serien fran DiC Entertainment. Projektet kallas Sonic-16 och ska vara ett Mega Drive-spel, men
det blir inte av och det tros vara Yuji Nakas missndje med stilen och den tecknade serien som
satter stopp for det. Istéllet borjar SEGA Technical Institute 1994 arbeta med ett nytt spel i 3D
pa 32X och Sonic X-treme fods. Inledningsvis finns det inga faststallda tekniska specifikationer
eftersom formatet ej ar klart, vilket ar en utmaning. Med pa resan fran bérjan dr animatoren
Chris Senn. | en intervju med Games Radar sager han att Yuji Naka ar tveksam till projektet och
har hoga krav. Det dr forstaeligt dd Nintendo visat upp Donkey Kong Country som ska sldppas
till Super Nintendo julen 1994. Aterupplivningen och den nya profilen fér den gamla apan &r
ett grafiskt monster som Nintendo anvander som argument mot konsumenterna att de inte
behover byta upp sig till en ny konsol dnnu. Donkey Kong Country hojer ribban pa vad man
visuellt forvantar sig av ett plattformsspel.

Samtidigt som arbetet med Sonic X-treme pagar vill Peter Morawiec, Adrian Stephens och
Howard Drossin som arbetat med Comix Zone, flytta fran San Francisco till Los Angeles och
utveckla spel som oberoende studio. Shinobu Toyoda dvertygar dem att stanna kvar hos SEGA
och ser till att de far ett eget kontor i Burbank. Deras forsta uppdrag blir att producera ett nytt
Sonic till Saturn, men projektet slutfors aldrig. Yuji Naka godkdnner inte designen.

Ganska snart marks det att 32X ar en flopp och istéllet flyttas Sonic X-treme 6ver till Saturn.
Samtidigt sker det férandringar inom teamet pa STI. Det paverkar inte Sonic X-treme i sa stor
utstrackning, utan arbetet fortldper. Chris Senn och Ofer Alon far till en 3D-varld med stor fri-
het och kénsla av sfarisk look. Chris Coffin plockas in for att arbeta med separata delar som ska
bli strider med spelets bossar. Nakayama besoker STl mars 1996. Av misstag far han se gamla
byggen av spelet. Det raddas av att han dock gillar Chris Coffins bidrag och beslutar att hela
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spelet ska utformas efter hans arbete. Ett svart besked som gor att teamet maste styra om hela
projektet.

Super Mario 64 slapps under sommaren 1996 i Japan. Det ar ett praktexempel pa hur ett 3D-
plattformsspel ska goras. SEGAs ledning kanner pressen att nya Sonic maste bli ndgot alldeles
extraordindrt. Den okade pressen och folk som vill tycka och paverka leder till att teamet iso-
leras for att inte utsdttas av yttre stérning. De gdr in i crunch, en populdr term i spelutveckling
som i princip innebdr manisk dvertid for att fa klart ett projekt. De jobbar upp till 16 timmar per
dag och sover pa kontoret.

- Overgdngen frén Genesis till Saturn var misslyckad och det var tydligt att Saturn inte skulle
lyckas. | Japan skulle huvuden rulla och SEGA gjorde flera dandringar i ledningsgruppen. Det
blev en politisk atmosfar och latt kaotiskt. Detta tog luften ur kreativiteten i foretaget. Sonic
X-treme var bara ett av flera projekt som blev lidande under det rddande klimatet, sdger Roger
Hector, general manager pa SEGA Technical Institute, i en intervju med SEGA-16.

Yuji Naka atervander till Japan for att aterforenas med Sonic Team och Naoto Oshima som
han jobbade tillsammans med pa det forsta Sonic-spelet. Medan STI kdmpar pd med Sonic X-
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treme tittar japanska Sonic Team istéllet pa en helt ny serie i form av Nights Into Dreams. Naka
producerar och programmerar, medan Oshima tar rollen som director for spelet. Nights ar ett
annorlunda spel dar man flyger runt i en drémvarld.

Det sldpps lagom till julhandeln 1996 med 3D-handkontrollen som har en analog spak och
tryckkansliga L- och R-knappar. Man kan dock kopa spelet utan 3D-kontrollen och spela det
med en vanlig kontroll. Férutom den vanliga utgavan sa sldpps dven en speciell demoversion
vid namn Christmas Nights fyra manader senare, som skickas med speltidningar, nar man ko-
per vissa spel eller som i Sverige tillsammans med konsolen. Det gdr efter den interna klockan
i konsolen, sa forutom vintertema finns dven pdsk och aprilskdmt m.m. Super Play prisar spelet
och ger det 92/100, men brasklappen att det ar ett annorlunda koncept och lar aldrig bli en lika
stor kommersiell framgang som Sonic-spelen. Det ar ett konstaterande som stammer. Nights
blir prisat men hjdlper inte SEGA att sdlja nagra stora mangder Saturn-konsoler.

Tillbaka till USA och sommaren innan Nights slapps. Nar Bernie Stolar tréder in som chef
for SEGA of America forsoker han hjalpa teamet pa STI. Han lyckas fa tillgang till spelmotorn
for Nights och ger den till Sonic X-treme-teamet utan Nakas vetskap. Tanken ar att spara tid
genom att anvanda samma spelmotor. Nér Naka fa reda pa detta blir han rasande for att Stolar
inte frdgar om tilldtelse och hotar att lamna bolaget om den anvénds i Sonic X-treme. Ytterli-
gare veckor gar forlorade i konflikt och missférstand.

Utbranda faller personer bort av utmattning och dverarbete. ST klarar inte av att fardigstélla
spelet for en lansering lagom till julhandeln. Sonic X-treme stalls in.

- Mitt liv réddades formodligen av att projektet stélldes in, séger Chris Senn till Gamesradar,
Det tog tre ar att aterstalla min halsa, ett ar for att ga upp till normal vikt och ytterligare tva ar
for min psykiska halsa. Spelet skakade mitt hjarta och min sjal i grunden. Men som man brukar
sdga: det du inte dor av gor dig starkare. Jag larde mig mycket.

Det rader en viss desperation over att SEGA inte lyckas fa fram ett Sonic till Saturn. Los-
ningen blir att konvertera Mega Drive-spelet Sonic 3D Flickies Island till Saturn. Spelet befinner
sig 1996 under utveckling hos brittiska Traveller’s Tales. | vast vill SEGA of America och SEGA
Europe fortfarande ge ut nya spel till Mega Drive eftersom konsolen fortsatter att sdlja. Spelet
har ett isometriskt perspektiv och namnet Flickies syftar pad en fdgelart som elaka Dr. Robotnik
har forvandlat till robotar som hjdlper honom att leta efter chaos-smaragder. Det ar upp till
Sonic att radda dem och stoppa Robotnik.

Sonic Team som ar upptagna med Nights rycker in och hjalper Traveller's Tales att ta fram en
Saturn-version av Sonic 3D Flickies Island. Det ar brattom, de har blott sju veckor pa sig. For-
utom allman forbattring med fler detaljer i grafiken sa tar Sonic Team fram en speciell bonus-
bana i 3D som liknar den i Sonic 2. Kompositéren Richard Jacques tar fram ett nytt soundtrack
for CD-sparen. Jacques ska senare dven gora musik till Jet Set Radio och Headhunter. Sonic 3D
Flickies Island slapps november 96 pa bade Genesis och Saturn i USA, men endast pa Mega
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Drive i Europa. Saturn-versionen slapps i Europa forst i februari 97. Spelet nar aldrig en miljon
exemplar och séljer blygsamma 700 000, vilket dr bland de I&gsta hittills for ett Sonic-spel. Re-
censionerna ar harda. Entertainment Weekly kritiserar i synnerhet Saturn-versionen och menar
att man forvantar mer sofistikerad 3D-grafik och béttre spelmekanik for ett 32-bitarsspel.

Traveller's Tales fortsatter med att utveckla racingspelet Sonic R som slapps till Saturn julen
1997. Senare dndrar de namn till TT Games som en f6ljd av en strukturaffar och blir s& smaning-
om uppkdpta av Warner Bros 2007. TT Games &r idag mer kanda for de enormt framgangsrika
Lego-spelen med bland annat Star Wars, Harry Potter, Lord of the Rings och Batman, snarare &n
for sina Sonic-spel pa go-talet.

taggarna ar tillbaka,
hér i ett andldst
rafflande kamp-
aventyr. Men aven
doktor Robotnik
ar tillbaka. Han
har polerat upp sitt
Moebius-dddsiagg
och ar som vanligt
installd pa
varldsherravzlde.
Bara ett djur far
plats i
jaktfarkosten for
att stoppa honom —
och det ar atta som
slass om aran. Blir det Sonic?
Eller blir det nagot annan
som far chansen att stoppa
den galne doktorn?

-

g God Helg och med hopp om
€ 197!

Ovan syns en skdrmdump frdn Sonic X-treme med det rundade fiskégeperspektivet. Pd ndsta sida dnnu
ett Sonic-spel som aldrig sag dagens ljus pa Saturn. Arkadspelet Sonic The Fighters var ténkt att sldppas
i en version pd Saturn, men det sker aldrig.
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SLUTET FOR SATURN | VAST

Ett av de hetaste spelen hosten 1996 blir Tomb Raider. Spelet handlar om den brittiska ar-
&= keologen och &dventyraren Lara Croft, en stark kvinnlig huvudperson inspirerad av Indiana
Jones. Hon utforskar grottor i jakt pa skatter. | vacker 3D-grafik klattrar hon, hoppar, hittar hem-
liga gdngar, 16ser pussel och skjuter farliga djur och fiender. Upphovsmaén ar Toby Gard och
Paul Howard Douglas pa den brittiska studion Core Design, som nyligen blivit uppkopta av
Eidos. Core Design har ldnge varit en hangiven supporter av SEGA och haft ett ndra samarbete.
Foretaget har sin bakgrund inom spel for hemdatorer och tack vare likheten mellan Amiga och
Mega Drive var det sjalvklart att hoppa pa tadget ndr 16-bitaren plojde fram och vaxte i popu-
laritet. Initialt &r de lojala mot SEGA och tar for givet att Saturn dtminstone blir mattligt fram-
gangsrik, da det trots allt &r SEGA som tagit fram konsolen. Darfér utvecklas Tomb Raider pa
Saturn som bas och spelmotorn anvander sig av kvadrater istéllet for trianglar for 3D-grafiken.
Men ganska snart inser de att bade konkurrenten PlayStation och PC som spelplattform véxer
i popularitet, och beslutar att konvertera spelet dven till dessa format infor lanseringen i slutet
av oktober.

Tomb Raider blir en makal®s succé och ett av de spel som definierar 32-bitarsgenerationen.
Det kammar hem hdga betyg. Brittiska Mean Machines SEGA ger det 94/100, Saturn Magazine
92/100 och Computer and Video Games beldnar spelet med hdgsta betyg. Svenska Super Play
arocksa lyriska och ger betyget 93/100 med motiveringen: "Ett stamningsfyllt och genomtankt
aventyr med stor spelglddje” Det blir dock en kortvarig gladje for SEGA. Tomb Raider sdljer 7
miljoner exemplar, varav merparten pa PlayStation och PC. Ingen av uppféljarna kommer ut pa
Saturn trots att det forsta spelet byggdes for konsolen. Forst i och med Tomb Raider IIl andrar
Core Design spelmotorn och gar over till trianglar for 3D-grafiken.

Tomb Radier blir ett populdrkulturellt fenomen med tva valdigt ekonomiskt framgangsrika
langfilmer med Angelina Jolie i huvudrollen som Lara Croft, serietidningar och attraktioner
pa flera nojesparker. Det gors ocksa en stor sak av vilka modeller som for tillfallet portratterar
Lara Croft pa méssor och liknande. Media skriver artiklar om dem som om Lara Croft vore en
popikon.

Det ar inte bara Tomb Raider Il som SEGA blir snuvade pa. Samarbetet med Core Design och
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Artikel om Tomb Raider i Saturn Magazine och en annons for
spelet. T.v. en annons fér Fighting Force som aldrig slépptes till
Saturn.

SEGA knakar i fogarna. Kanske ar det inverkan fran de nya dgarna Eidos som hellre vill se
investeringar i nya spel till PlayStation. Core Design arbetar dven med Streets of Rage 4,
men da Saturn saljer s daligt vill de &ven konvertera och ge ut spelet till PlayStation, na-
got som SEGA naturligtvis ser som oténkbart eftersom de dger varumarket och spelse-
rien Streets of Rage. Istallet byter de namn pa spelet till Fighting Force. Saturn-versionen
fortldper och SEGA Europe pastar att det ska sldppas november 97, men det kommer
enbart ut pa PlayStation. Aven spelet Ninja: Shadow of Darkness finns i en av SEGA Euro-
pes broschyrer, men sldpps endast pa PlayStation.

Det ar inte bara Core Design som slutar med spel till Saturn. Interplay som likt Core
Design har ett ndra samarbete med SEGA planerar att sldppa plattformsspelet Wild 9 till
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"Vi puttades bort dnnu mer.
Att vara tvda pd en hyfsat stor
marknad funkar, men att vara
trea kdndes inte bra.”

Saturn. Spelet ar upphaussat eftersom det utvecklas av Earthworm Jim-skaparen David
Perry, men produktionen flyttas 6ver till PlayStation. Aven det férsta Grand Theft Auto
skulle sldppas till Saturn, men BMG Interactive som var forlag for GTA dndrar sig och satsar
enbart pa PC och PlayStation. Syndicate Wars ar i princip klart till Saturn. Enligt uppgift saknas
endast FMV-mellansekvenserna, trots det sa vdljer Bullfrog att skrota Saturn-versionen.

Electronic Arts populdra sportspel fortsatter att komma ut till en mangd format. Hosten
1997 slapper de bland annat FIFA 98 och NHL 98 till PC, PlayStation, Saturn, Mega Drive och
Super Nintendo. Aret ddrpa nar det &r dags for nya versioner sa har Saturn tillsammans med
16-bitarna fallit bort fran releaselistan. Istdllet slapps FIFA 99 och NHL 99 till PC, PlayStation och
Nintendo 64. Det ar en tydlig markering om nagot, dven for en person som ar mattligt insatt
i spelbranschen. De fa fran den breda massan som anda kanske funderat pa en Saturn valjer
definitivt PlayStation for att kunna komma at sportspelen.

Vad ar det som leder till den har massflykten? Dels sa séljer Saturn allt sdmre och i vast ham-
nar konsolen i kélvattnet bakom bade PlayStation och Nintendo 64 nér den introduceras hos-
ten 96 i USA och i mars 97 i Europa.

-Vi puttades bort dnnu mer. Att vara tvaa pa en hyfsat stor marknad funkar, men att vara trea
kdndes inte bra. Samtidigt borjade dven mjukvaruférséljningen pa 16-bitars minska rejélt nar
PlayStation kom. M&nga bytte konsol och valde d& PlayStation, séger Roger Jonsson.

En annan anledning dr antagligen ocksa att SEGA of America sjalva inte tror eller ens forso-
ker sitt basta. For att forsta bakgrunden backar vi bandet till sommaren 1996. SEGA of America-
chefen Tom Kalinske tréttnar pa att motsatta sig beslut frdn Japan och lamnar bolaget. Istallet
gar han till Leapfrog for att arbeta med interaktiva lek & lar-produkter, och konkurrera mot SE-
GAs Pico-konsol. Det spekuleras i att Hayao Nakayama var néjd med Kalinske sd lange Genesis
salde bra i USA. Nar Game Gear, Pico och 32X misslyckas i vast samtidigt som Saturn vaxer sin
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andel i Japan gdr Nakayama och Kalinske i clinch. Det dr inte heller ovanligt att japanska fore-
tag later foretagsledare som misslyckas sta till svars och later dem fa tillbaka sin beslutsratt forst
efter de blivit forodmjukade for sina felaktiga beslut, ndstan som en informell degradering.
Kanske ar det en sadan kulturkrock som en amerikansk féretagsledare inte forstar trots manga
ars arbete tillsammans. Kort efter Kalinskes avsked sa ar det aven dags for David Rosen som
valjer att ga i pension. Han ldmnar SEGA den 15 juli, da 66 ar gammal.

Kalinske ersatts av den nyrekryterade Bernard "Bernie” Stolar som anstélldes som operativ
chef ett steg under Kalinske. Bernie kommer frén Sony dar han arbetat med oberoende spelut-
givare och ar mannen bakom flera lyckade férhandlingar som en tidsexklusiv period for Mor-
tal Kombat 3 pa PlayStation innan det slapps pa nagot annat format. Stolar beskrivs som en
chef som skjuter fran hoften och en tuff forhandlare. Men hur kan man lédmna vinnaren for att
hoppa pa ett sjunkande skepp?

- Jag gillar Nakayama och hans karlek till spel. Vi pratade om att skapa en ny plattform och att
jag skulle vara ytterst involverad i att ta fram den genom att utforma inriktningen och anstalla
ett nytt team och organisera om SEGA. Fér mig var det en unik mojlighet, sdger Bernie Stolar.

Den ambititsa Stolar har siktet installt pd att fa vara med och lansera en ny konsol fran grun-
den. For honom ar Saturn sé gott som redan déd och begraven. Stolar férandrar strategin for
Saturn och resonerar att med svarprogrammerad hdrdvara och lagt intresse fran spelutgivare
kan inte SEGA vinna pa kvantitet eller ha lagst pris, utan forsoker istéllet bygga en kvalitetspro-
fil. Den hogre prislappen ska rattfardigas genom en hog kvalitetsniva pa alla spel som slapps.
Det betyder att antalet nya spel begrdnsas och farre spel fran Japan oversatts. Med farre spel
att hantera kan mer tid ldggas pa att planera nasta konsol istéllet for att ge Saturn konstgjord
andning. Det gar sd langt att han pa E3 1997 medger att slaget ar férlorat och séager helt sonika
att Saturn inte hor till framtiden.

- Saturn var ett misstag. Spelen var sjélvklart utmarkta, men hardvaran [for att supporta spe-
len] fanns inte, sdger Stolar och syftar pa att PlayStation ar enklare att programmera for 3D-
grafik.

Efter ett sadant uttalande kdnner sig fansen svikna och saval utvecklare som utgivare inser
att det inte ar |6nt att ge ut sina spel pa Saturn om inte ens SEGA sjalva tror pa formatet. Det
kan tyckas vara ett hjartlost och dumt beslut, men ldngsiktigt ar det ett smart vdgval att om-
gruppera och planera nésta konsol for att sla varlden med hapnad, istallet for att fortsatta sa
ner pengar i ett bottenldst hal som aldrig kommer att ge ndgon avkastning. SEGA lovar dock
att de ska fortsatta stodja Saturn med nya spel. Dessa bestar primdrt av 6versatta japanska spel
som passar i Stolars kvalitetsprofil.

Stolar dr inte heller kdnd for att tycka om rollspel, han anser att de inte hjalper till att bygga
en konsols profil som ett kraftfullt ndsta-generations system i introduktionsfasen. Det bekraf-
tas av Working Designs tidigare producent Victor Ireland. Working Designs dversatter atskilliga
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En ovanlig syn julen 1998. NyData i Kristianstad, en av fa butiker som helhjdrtat satsar pd Saturn.

31



japanska rollspel och ger ut dem i USA. Flera av dem som till exempel Dragon Force sldpps i
Europa av SEGA Europe. | en intervju med Lunar.net forklarar Victor Ireland for besvikna SEGA-
fans varfor de hoppar fran SEGA till Sony. Fansen tror att de dverger Saturn for att PlayStation
sdljer mer, men sanningen &r att de garna hade gett ut spel till PlayStation fran forsta borjan:

- Anledningen till att vi inte fanns pa Sony var Bernie Stolar, ndr Bernie Stolar borjar arbeta pa
SEGA sd ar det anledningen till att vi nu byter till Sony.

Darfor ar det smatt ironiskt att det sista spelet som sldpps till Saturn i USA dr Working De-
signs konstant forsenade spel Magic Knight Rayearth som ges ut november 1998.

Det mer stringenta urvalet hos SEGA of America paverkar dven antalet spel som SEGA Eu-
rope slapper eftersom de maste finansiera lokalisering pa egen hand.

- Nér de sista spelen var pa vdg ut sa tog vi inte in mer dn vad vi sakert visste att vi kunde
sélja, sager Roger Jonsson. Det rérde sig om minimikvantiteter pa ndgra hundra exemplar pa
de fa spel som kom ut 1998. | efterhand sa ville folk ha spel som Panzer Dragoon Saga och
Shining Force 3, som var riktigt bra spel. Men det blev snarare hype i efterhand eftersom det
sldpptes s fa exemplar.

Deep Fear blir det sista spelet att sldppas i Europa i november 98. Det ar ett skrackdventyr
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som tydligt tar inspiration av Resident Evil. Deep Fear slapps aldrig i USA och tros ha salt min-
dre an 100 000 exemplar i bade Europa och Japan.

- Med Saturn sa var vi underdogen. Det fanns ett antal aterférsdljare som var trogna SEGA
och verkligen forsokte. Vi hade byggt upp en stark relation och det fanns en tilltro pd SEGA.
Men ndr man sitter pa maskiner som inte saljer och sanker priset med 400 kronor per maskin
sa tar det pa relationen. Som enskild butik var det tufft att hantera med likviditeten och som
distributor var det extremt tufft att driva en vettig affarsverksamhet.

Den sammanlagda forsaljningen av Saturn i Sverige ar blygsam, men tack vare inbitna fans
salde vissa titlar procentuellt sett véldigt bra i forhallande till den installerade basen.

- Jamfort med Mega CD och 32X som hade marginell forséljning sa sdlde vii alla fall nérmare
15 000 Saturn. Det var trogna SEGAfans, sa spelférsaljningen drog ivdg pa bra titlar. SEGA Rally
var utan tvekan det kommersiellt mest framgangsrika spelet pa Saturn.

Aven om Saturn inte hér till den mest ekonomiskt lyckade satsningen sa &r det en konsol
som Roger Jonsson personligen haller varmt om hjartat.

- Jag har sjalv kvar en Saturn, det hander att vi fortfarande spelar pa den. Det &r framforallt
Bomberman med grabben och hans kompisar. Ibland satter vi ocksd igdng SEGA Rally.
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SATURN OCH INTERNET

gEGA som tror pd online fortsatter experimentera. For Saturn sd frangar SEGA idén med
5nedladdningsbara spel som SEGA Channel byggde p3, istallet ar det Internet och onli-
nespel som ar pa tapeten. Under mitten av go-talet blir spel som Doom och Quake populéra
att spela 6ver nétverk och Internet pd PC. For att hoppa pa vagen planerar SEGA att sldppa
ett modem till Saturn vid namn NetLink. Modemet placeras i kassettporten pa Saturn och
anvands for att koppla upp konsolen mot Internet for att surfa pa natet, skicka e-post och allt
vad det innebadr. | ett nyhetsbrev frdn Brio sommaren 1996 ndmns det att Virgin, Interplay och
Westwood kommer att lansera dver tio natverksspel for Saturn innan julen 1996.

NetLink slapps i slutet av oktober i USA och Japan. Det medfdljer en webblasare framtagen
av PlanetWeb. Forutom att surfa kan dven de uppkopplade Saturn-dgarna besoka en 3D-stad
vid namn NetLink City bestdende av olika kvarter som kan utforskas. Varje kvarter har sitt eget
tema som till exempel sport, resor eller underhalining och aktérer som Disney Online och mu-
seet The Smithsonian finns i staden. For att underlatta surfandet sldpps dven en mus och en
adapter for att koppla in ett tangentbord. | Japan finns dven en skrivare och diskettstation som
anvands for att lagra saker fran nétet.

Att spela online dr inte lika ltt, det sker ndmligen inte primart via Internet, utan via di-
rektuppringing med modemet till den man vill spela med. Det &r smart da det inte kraver
nagon server och fungerar sa lange det traditionella telendtet finns i bruk. Men det &r bokigt
da du méste kdnna den du ska spela med och veta telefonnumret. Det ndrmsta man kommer
nagon form av "quick match” &r genom att koppla upp sig pa en IRC-kanal, vilket &r en tidig
chattfunktion pa Internet. SEGA har speciella IRC-kanaler som man nar genom spelen. Dar kan
man tréffa andra personer som vill spela, men sedan kraver det alltsa att ndgon av spelarna
ringer upp den andre personen.

| Japan ddremot gdr man genom en central service vid namn SEGANet. Denna tas senare
ner och gérs om for SEGAs ndsta konsol ndr den lanseras nagra ar senare.

Ett stort problem som hindrar NetlLink att ta lyfta ar avsaknaden av spel med stod for den.
Det kommer endast fem spel i vast. Utvecklare och forlag klagar pa att SEGA &r sena ute med
det utlovade mjukvarustddet som behdver kodas in i spelen for att de ska kunna anvanda
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NetLink. Utgivarna véljer hellre att hinna fa ut sina spel till den viktiga julhandeln &n att vanta
pa mjukvarustddet. Flera spel som till exempel Command & Conquer som var planerade att
stodja Netlink slapps darfor utan ndgot stod. Forutom fa spel och kranglig uppkoppling sa
stodjer merparten endast tva spelare. Det gor spel som Duke Nukem oerhort trista. Saturn
Bomberman &r det enda spelet med stdd for upp till fyra spelare samtidigt, vilket gor det po-
pulart bland dem som anvander NetLink.

NetLink &r en tdmligen dyr historia ocksa. Vid introduktionen saljs den for 199 dollar. SEGA
sldpper dven paket for 449 dollar i USA bestdende av en Saturn-konsol, NetLink, tangentbord
samt SEGA Rally, som dock inte dr NetLink-versionen eftersom den ej ar klar vid det laget.
Malet for SEGA &r att sélja 100 ooo exemplar, men enligt uppgift blir resultatet endast 40 0oo
exemplar.

I Europa har SEGA inga planer pd att lansera NetLink, tills Lauri Valjakka fran Finland knackar
pa dorren. Lauri ar VD for ION, en distributdr som tidigare salt Atari och kédmpat anda in i slutet
med Jaguar. Efter en Gverenskommelse med Brio i mars 1996 tar de over distributionen av
SEGA i Finland.

- Jag hade lange funderat pa |6sningar for natverksspel. Eftersom SEGA of America arbetade
med Netlink sa dkte jag dver till Redwood City och tréffade dem samt PlanetWeb. Jag ville an-
sluta mig till dem och arbeta med forskning och utveckling inom natverksspel, berdttar Lauri
Valjakka.
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NETLINK-SPEL TILL SATURN
Daytona USA CCE NetLink Edition *
Duke Nukem 3D

Saturn Bomberman

Sega Rally Plus: NetLink Edition *
Virtual On *

* = nya versioner av tidigare utgivna spel
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SEGA

Ovan en finsk annons

for paketet med Saturn,
NetLink, mus och tang-
entbord. Till viinster syns
det finska grdnssnittet
ndr man surfar. Nedan en
prototyp med kodnamnet
Pluto som aldrig slépptes.
Tanken var att lansera

en uppdaterad Saturn i
ny design med inbyggd
NetLink.

Motet gar bra da SEGA vill ha ndgon som vill driva det i Europa och har kunskapen.

- Min ingang skedde genom att lansera en idé om ett europeiskt foretag for NetLink. Ef-
tersom jag kan telekom och har kontaktnat inom industrin kunde jag fd modem godkénda i
Finland. Aven om den finska marknaden &r liten, sd var tanken att testa och véxa darifran till
resten av Europa.

SEGA Europe motsatter sig till en borjan, de dr inte intresserade av Netlink i Europa och
satter hoga priser pa modemet for att avskracka ION. Istéllet kops modem och PlanetWeb via
SEGA of America. Om testlanseringen i Finland gar bra sa ar tanken att ION ska expandera till
ovriga Europa med lokala partners.

- Sega Europe gillade inte att jag gick direkt till Sega i USA. Men de [Sega Europe] var inte
arliga och berédttade inte att det gick daligt for Saturn i Europa och att de upphorde med att
tillverka nya konsoler for regionen redan 1996. Och detta medan jag bekostade att dversatta
webbldsaren fran PlanetWeb till finska.

Det blir en fullskalig satsning framat slutet av maj 1997. ION koper in 10 0oo konsoler och gor
paket med NetLink. Modemet med webbldsaren sdljs separat for 1600 finska mark (2500 SEK)
och paketet med konsol, modem, tangentbord och mus séljs fér 3000 mark (4700 SEK). Det
kan jamforas med en 16s konsol som kostar 1400 mark (2200 SEK).

Man forsoker rikta paketet till en bredare malgrupp och positionerar det som ett billigare
alternativ for en dator till familjen. Det genomfors en stor reklamkampanj dar man lite skamt-
samt anvander uttrycket surfa pa natet och har en tavling med en vattenskoter med Sonic-
dekal som vinst. ION lyckas fa med sig butikerna och far stora kedjor som Expert, Musta Porssi
och Stockmann att satsa pa Saturn och NetLink. Forhoppningarna dr héga, men det blir en
katastrof och julhandeln 1997 gar at skogen. Saturn &r omkord av PlayStation med sitt starkare
spelutbud. De utlovade NetlLink-spelen blir fa till antalet.

- For mig var det en larorik dvning att lokalisera NetLink till finska och testa marknaden. Jag
kritiserade hur de genomférde vissa saker och beslut de tog. Det fanns ocksa tydliga hinder
som jag sag pa forhand, som att modem var for ldngsamt och utbyggnaden av bredband
annu inte var utbrett. Men jag gick anda in, allt med Internet var av stort intresse, menar Lauri
Valjakka.

Lauri fortsatter med sin forskning och studerar pa MIT pa distans. 1998 har han en plan pd
hur digitaliserat innehdll som spel, musik och film ska distribueras éver natet. Det leder s sma-
ningom till att han far flertalet patent godkénda for digital distribution och kommunikation via
natverk och servrar, dér data skickas automatiskt.

- Jag fick flertalet negativa besked, men fortsatte att kdmpa och fick till sist flera patent. Det
ar finsk sisu.

Flertalet kdnda aktorer inkrdktar pa de olika patenten, men istdllet for juridiska atgarder vill
han sdlja patenten for vidareutveckling av teknologin.
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SATURN LEVER VIDARE | JAPAN

Medan Saturn misslyckas i Europa och USA sa ar det SEGAs storsta framgang i Japan. Det
madrks i synnerhet pa spelférsaljningen med Virtua Fighter 2 som blir det forsta spelet

som SEGA séljer mer an en miljon exemplar av i Japan. Med sina ndrmare 1,7 miljoner exemplar
saljer det mer én Tekken 2 pa PlayStation som nar upp till 1,2 miljoner. Under 1996 sa kampar
fortfarande PlayStation och Saturn om ledarskapet i hemlandet.

- Det rader ingen tvekan om att Sony &r en formidabel konkurrent. Det radder heller ingen
tvekan om att manga oberoende spelutgivare har hoppat pa Sony-tadget. Trots detta sa har
SEGA Klarat sig bra i Japan. Baserat pa siffror som jag far sa ar det 50/50 i Japan, sager David
Rosen i en intervju med Next Generation.

Infor julhandeln 1996 sa &r det oerhort jamt. PlayStation som leder globalt med éver 7 mil-
joner sdlda konsoler ligger efter pa hemmamarknaden. | Japan har nu Saturn en knapp led-
ning med 3,7 miljoner enheter mot 3,5 miljoner PlayStation-konsoler. Efter framgangarna med
Virtua Fighter 2 ropar fansen efter dess uppfdljare. Arkadversionen av Virtua Fighter 3 ar dock
skapat pa den nya arkadhdrdvaran Model 3, som &r annu kraftfullare. En konvertering till Saturn
innebdr en rejalt nedskalning. Men pa en presskonferens i slutet av november later det pa Yu
Suzuki som de arbetar pa det.

- Jag tror vi dr kapabla att gora ndgot som kallas "VF3" AM2 och jag sjalv tar ansvaret for
konverteringen sa rékna med oss. Jag kan inte backa upp mina uttalande mer an sa, men jag
kanner att vi gor allt vi kan och hoppas ni har tdlamod och tror pé oss.

[ vdntan pa pa ett nytt Virtua Fighter sd slapper SEGA i december Fighters Megamix for att
stilla abstinensen. Det &r en samling av olika karaktarer fran primart Fighting Vipers och Virtua
Fighter, men dven andra SEGA-spel som bland annat Rent-A-Hero och Virtua Cop. Spelet séljer
mer an 600 000 exemplar, men blir [dngt ifrdn en lika stor framgang som Virtua Fighter 2.

Ndgot Virtua Fighter 3 dyker inte upp. Konverteringen skjuts upp konstant tills SEGA valjer
att helt inte enkelt prata om det langre. Det finns ett antal olika forklaringar, dels att Yu Suzuki
istallet borjar spendera tid pa ett annat Virtua Fighter-relaterat projekt mer anpassat for konsol
och dels att forseningarna gor att man hellre flyttar konsolversionen av Virtua Fighter 3 till SE-
GAs ndsta konsol.
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Skdrmdump frdn en version av Virtua Fighter 3 pd Saturn. Spelet sldpptes aldrig pa konsolen.
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Framgangarna for Sony i vast borjar avspegla sig dven i Japan. Problemet fér SEGA ar att
kostsamma spel kréver en global publik for vara [énsamma. Det ar helt enkelt inte tillrackligt
I6nsamt for oberoende spelutgivare att spendera tid pa att konvertera spel till Saturn om de
bara séljeri Japan. Det mérks i synnerhet pa 3D-spelen. Resident Evil pa PlayStation saljer 5 mil-
joner exemplar globalt, merparten av forsaljningen sker i vast. Ungefér en miljon exemplar, det
vill sdga 20 procent av spelets forsdljning dger rum i Japan. Capcom sldpper dven Resident Evil
pa Saturn, om &n senare. Da forséljningen ar blygsam i vast, véljer de att inte konvertera nagra
andra spel i serien till Saturn.

Spelutbudet blir mer och mer anpassat enbart for den japanska marknaden. Trots att Cap-
com inte gor nagra fler Resident Evil till Saturn sa slapper de atskilliga 2D-fighters som Vampire
Savior, X-Men vs Street Fighter och Street Fighter Zero till SEGAs konsol. Det reflekteras dven i
andra spelutgivares strategi. Konami véljer att inte sldppa 3D-spel som Metal Gear Solid, men
konverterar daremot 2D-spel som Castlevania: Symphony of the Night till Saturn i Japan. Likt
Castlevania sa kommer det flera andra spel som aldrig slapps i vdst som Tecmos fightingspel
Dead or Alive som sdg dagens ljus pa Saturn innan det gavs ut pa PlayStation. Av de drygt 1000
spelen som ges ut till Saturn under konsolens livstid sa slapps hela 8o procent enbart i Japan.

PlayStations framgangar i vast leder till att formatet dven borjar ta ledningen i Japan. Sony
saljer mer konsoler 1997, men det saljs fortfarande fler spel pd Saturn. Antagligen for att SEGA
lyckas tilltala inbitna spelare som koper fler spel och till stor del beror det pa att konsolen
berikats med mycket rollspel. Parlor som Lunar Silverstar Story och Lunar Eternal Blue slapps
i nya versioner till Saturn. Grandia fran Game Arts blir oerhért omtyckt, men likt manga andra
spel s& dr det bara PlayStation-versionen som nar oss i vast. SEGA sjdlva ger ut rollspelsserien
Sakura Wars, som kombinerar taktisk krigféring och dating. Spelet utndmns pa branschgalan
CESA Awards till rets spel 1996 och blir sd populdrt att det ger upphouv till en anime och en
mangd olika merchandise-produkter. Mer &n en halv miljon exemplar sdljs av det forsta spelet.
Forvantningarna pa uppfdljaren ar héga och manga tror att det ska bli ndsta miljonséljare for
Saturn i hemlandet. Trots ett stort intresse och en lovande start avtar forsaljningen ganska
snart och Sakura Wars 2 méktar inte ens att nd upp till féregdngarens forsaljning.

Trots ett bra rollspelsutbud s saknas de tva allra storsta forlaggarna inom rollspel, giganter-
na Square och Enix. Pendeln svanger an mer till Sonys fordel nér de bada bolagen borjar ge ut
sina spel pa PlayStation. Saval Square som Enix har varit trogna Nintendo tack vare deras starka
position, men ser storre potential i CD-formatet. Spelen i Final Fantasy-serien fran Square och
Dragon Quest-serien fran Enix sdljer konstant flera miljoner exemplar. Férvéntningarna pa Fi-
nal Fantasy VII, som blir det forsta spelet i serien till PlayStation, & enorma. Square har frestat
omvarlden med lackra forhandsvisningar som bjuder pa fantastisk 3D-grafik som omhuldar en
djup och valskriven story. Det saljer Gver tre miljoner exemplar i Japan och blir dven en mega-
hit i vast samt det forsta spelet i serien att lanseras i Europa. Enix & andra sidan ger faktiskt ut

40

nagra spel pa Saturn, men mest paranteser som till exempel den japanska versionen av Riven.
De lagger de stora produktionerna pa PlayStation och Dragon Quest-serien blir en kioskvaltare
nar del sju i serien dr 2000 debuterar pa PlayStation. Det spelet sdljer mer an 4 miljoner exem-
plar.

De bada japanska rollspelsjattarna som varit bittra rivaler slar for 6vrigt inop sina pasar 2003
och bildar tillsammans Square-Enix.

For att vanda trenden inleder SEGA en stor satsning pa ett spel som beviljas en enorm bud-
get. Det ryktas om 70 miljoner dollar for en serie spel. Med sddana budgeter maste spelet sdlja
2,5 miljoner exemplar for att ens na breakeven. Malet ar dock att skapa en sa kallad killer app,
ett spel som dr sa bra att folk gar och koper en Saturn enbart for att spela det. Mannen som
leder utvecklingen ar ingen mindre dn Yu Suzuki. Spelet tar sitt avstamp i Virtua Fighter fast
ska utformas till ett dventyr. Suzuki tar inspiration fran kinesiska filmer och borjar arbeta pa en
hédmndsaga. Virtua Fighter-kopplingen i storyn férsvinner s& smaningom, men viss del av spel-
mekaniken bevaras. Spelet kallas for Shenmue. Men det slutfors aldrig for Saturn, istallet styrs
utvecklingen over till ndsta konsol.

Det gors inga fler stora satsningar pa Saturn, men formatet lever vidare och det fortsatter att
komma ut spel aktivt fram till 2001. Bokslutet for Saturn i Japan ar bra med tanke pa hur daligt
det gick for konsolen i vast. Runt 6 miljoner konsoler sdljs pa den inhemska marknaden, vilket
betyder att den slar Nintendo 64 som slutade pa 5,5 miljoner.
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Sakura Wars eller Sakura Taisen som serien heter i Japan, blir ett av de populdrare spelen pa Saturn.
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JAPANSKA GALENSKAPER

I marknadsféring anvands ofta uttrycket tank globalt, men agera lokalt. Nér en strategi tagits
fram for marknadsforingen kan den utféras pa olika satt pa taktisk niva, det marks genom re-
gionala skillnader. Det ar extremt tydligt med Saturn dar Japan skiljer sig avsevart. Overtygade
om att Saturn har potential att lyckas tar SEGA till nya grepp 1997. For att tilltala den japanska
publiken tas en profil fram, personen kallas for Segata Sanshiro och spelas av skddespelaren
Kunihiro Fujioka som gar under artistnamnet Hiroshi Fujioka. Karaktaren ar en parodi pa Su-
gata Sanshiro fran Akira Kurosawas film med samma namn fran 4o-talet, som handlar om en
man med stark dvertygelse som vill ldra sig judo. Namnet Segata Sanshiro ar ocksa en ordlek,
ndr man uttalar hans namn later det pa japanska som man sager "du maste spela Saturn”.

Segata Sanshiro ar en védderbiten och arg karateveteran med rufsigt har som pastas leva
som en eremit och dgnar sitt liv at att trdna pa Saturn. Han trdnar genom att bara en enorm
Saturn-konsol, slar pa en dverdimensionerad kontroll och krossar tegelstenar med sitt huvud.
Segata dr sa stark att ndr han kastar sina fiender sa exploderar de inte bara en gang, utan tva!
Ibland beger han sig fran sin ensamhet in i stader for att uppsoka folk som inte spelar Saturn
och ge dem en l3xa. Detta portratteras i olika finurliga reklamfilmer for nya spel. Han ger sig
in pa en nattklubb och gér judokast pa samtliga besokare for att de inte spelar Shining Force
lll, har romantiska moten i Sakura Wars och pryglar barn som hellre spelar baseball an Saturn.
Trots att reklamfilmerna har en humoristisk ton s& kan det tyckas vara lustigt med en talesper-
son som beter sig pa det viset. Men i Japan tas han som en hangiven man med pliktkansla och
en stark dvertygelse om att spel ar det viktigaste som finns. Segata vinner de japanska fansens
hjarta och forkroppsligar under en period SEGAs ideal. Under Tokyo Game Show kommer tu-
sentals besokare till SEGAs bas enbart for att fa se Segata Sanshiro. Aven om Segata &r ytterst
mansklig och jordndra s& maste givetvis varenda hjalte i Japan sjunga en egen sdng. Segatas
symfoni i reklamfilmerna blir s& populdr att en CD-singel slapps. Den séljs i ndrmare 250 000
exemplar. Den harda karatehjalten blir sa uppskattad att han slutligen far ett eget spel i Segata
Sanshiro: Shinken Yu-Gi hosten 1998. Det ar fyllt av minispel baserade pa reklamfilmerna som
att springa pa is som han gor i Winter Heat, parera Panzer Dragoon-drakar och andra galenska-
per. Nar man klarar ett minispel sa lases en av de berémda reklamfilmerna upp.

Men var sak har sin tid. Efter ett dussin reklamfilmer under tva ars tid sa borjar Dreamcast
narma sig. Imagen runt den nya ljusa och sobra konsolen skiljer sig avsevart fran Saturn. Se-
gata Sanshiro passar inte riktigt i profilen. I en sista reklamfilm hoppar Segata Sanshiro hjalte-
modigt fran taket pa en skyskrapa och landar pa en missil riktad mot SEGAs hogkvarter som
han lyckas styra om ut i rymden dar den exploderar. Han offrar sig sjalv och i SEGAs kontor ser
man de japanska cheferna titta ut genom fonstret och sérja honom. Med Segata Sanshiro dog
Saturn och in kom Dreamcast.
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LOGOTYPEN

JAPAN
&> SHGA
EUROPA OCH NORDAMERIKA

™

SPELFORPACKNINGEN

DAYTONA .
1 USA

I Japan anvands vanliga CD-fodral. USA tilldmpar en storre variant av otympligt CD-fodral.
Europa borjar med en form av plastfodral med ett palimmat omslag. Dessa byts senare ut mot
boxar med battre stangningsmekanism och omslag som utgors av ett instick.
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ANTAL SALDA KONSOLER
Saturn PlayStation Nintendo 64

Japan 6 000 000 21590 000 5540 000
Nordamerika 2 000 000 40 780 000 20 630 000
Europa 1500 000 40 120 000 6 750 000

Varav Sverige 15 000 489 000

Varav Norden 28 000 1650 000
Totalt 9 500 000 102 490 000 32 930 000

Saturn Overtrdffar inte bara sin féregdngare Mega Drive hemma i Japan. Under en lang
tid ger Saturn dven PlayStation en kamp och lyckas hélla undan for Nintendo 64 som
far se sig relegerad till en tredje plats. Gar man till vast ar dock situationen en helt annan.
Dar blir konsolen ett stort kommersiellt fiasko och abonnerar pa tredje platsen bakom
PlayStation som tar marknaden med storm och Nintendo 64 som befdster en stark an-
dra plats. Om det ar till ndgon trost sa uppnar Saturn atminstone ansenlig forsalining
jamfort med flera andra nya aktorer som forsoker ta sig in pa marknaden: 300 (2 miljo-
ner), Philips CD-i (knappt 1 miljon) och Ataris sista konsol Jaguar (350 coo exemplar, varav
250 000 i Nordamerika).

DE MEST SALDA SPELEN | JAPAN

1.Virtua Fighter 2 1681000
2. Sega Rally 735 000
3. Virtua Fighter 678 000
4. Virtua Cop 620 000
5. Fighters Megamix 608 000

6. Sakura Wars 552 000
7. Daytona USA 546 000
8. Nights 503 000
9. Sakura Wars 2 497 000
10. Devil Summoner 473 000
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gatum har stora problem i vast. 1997 &r slaget forlorat. SEGA kommer aldrig att komma ifatt
5e|ler vanda striden mot Sony och deras Playstation, klyftan har blivit for stor. Bernie Stolar
hymlar inte om det, utan pa E3-méssan erkanner han: - Var framtid &r inte Saturn. Striden &r
redan férlorad och nu ar det battre att planera framtiden och ndsta kamp an att fortsatta bloda
med Saturn. Bernie Stolar tog inte jobbet som chef for SEGA of America for att harva med
Saturn. Redan vid sin anstélining fick han en uppgift som stracker sig langre in i framtiden. Gor
om, gor ratt. Ndsta system ska vara enkelt att programmera, kraftfullt och tilltala en bred publik.
Stolar har ocksa mer att sdga till om.

- Han kom fran Sony och hade haft framgangar med Playstation, vilket antagligen gav ho-
nom mer inflytande an vad jag hade, sdger Tom Kalinske i en intervju med SEGA-16.

Det sker mycket bakom kulisserna i Japan och Hayao Nakayama borjar koncentrera sig pa
arkadspel och ldmnar chefsrollen till sin van Shoichiro Irimajiri, en karisimatisk och vénlig man
som narmar sig 6o ar och med en bakgrund i bilindustrin. Irimajiri arbetade pd Honda med F1,
motorcyklar och var dven chef for det amerikanska dotterbolaget. En stressrelaterad hjartsjuk-
dom tvingade honom att sluta jobba 1992. Han inledde en traditionell kinesisk behandling
och blev s& smaningom battre. General Motors uppvaktade Irimajiri och ville anstalla honom.
Irimajiri var forsiktig och ville inte tillbaka in i hetluften for snabbt, han tackade nej och tog en
tjanst som utomstdende konsult &t bolaget. P& SEGA blir Irimajiri mannen med en vision som
ska dteruppratta foretaget och planera en ny konsol med erfarenhet och insikter frdn en helt
annan bransch.

Istallet for att sétta igang utveckling av en ny hardvara i Japan, valjer Irimajiri att vanda sig
till USA for att komma ndrmare och vara pd plats dar faktiskt stora framsteg i 3D-grafik sker.
Misstag som att tacka nej till Silicon Graphics och ldta dem samarbeta med Nintendo far inte
ske igen. Ett nytt, delvis hemligt kontor uppréttas ett par kvarter fran SEGA of Americas kontor
i San Francisco. Gruppen leds av Tatsuo Yamamoto, som narmast kommer fran IBM i Austin. En
japan i USA ar perfekt for SEGA. Yamamoto och hans amerikanska team anvander sig av ame-
rikanska komponenter och kallar sitt projekt for Black Belt. Konsolen utgors av en Hitachi S4-
processor och grafik frdn amerikanska 3dfx. En prototyp vid namn Shark satts ihop och skickas
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till SEGAs AM2-studio i Tokyo for utvardering. | Japan ar dock ej Hideki Sato nojd med att hans
hardvaruteam som tagit fram SEGAs alla konsoler &r bortkopplade. Han far igenom sitt krav
att ta fram ett alternativ och projektet kallas White Belt, som en kontrast till den amerikanska
gruppen. Likt Yamamotos team valjer dven Sato en Hitachi S4-processor, men for grafiken star
Videologic (numera: Imagination Technologies Group) med PowerVR som tillverkas av japan-
ska NEC. White Belt far dven ett fisknamn som kodnamn: Guppy, ater igen stark kontrast mot
Shark.

Just grafikvalen 3dfx och PowerVR skapar SEGA mer bekymmer dn de kan ana. Nar 3dfx ska
borsnoteras offentliggdrs information i juni, framst finansiella data som ska tilltala investerare.
Framtida intakter i prognoser forklaras genom samarbetet med SEGA och detaljer om kon-
solen gar ut, d& gar den under namnet Dural, dopt efter bossen i Virtua Fighter. Det gar som
en l6peld och media skriver om den nya konsolen. Irimajiri ségs bli rasande dver uppgifterna
och vill lagga ner Black Belt. Enligt Bernie Stolar &r det dock inte anledningen till att det ame-
rikanska alternativet skrotas, utan menar att i slutdndan handlade det om teknologi och det
japanska alternativet var battre. | slutet av juli upphéaver SEGA sitt avtal med 3dfx och meddelar
att de ska anvanda NECs PowerVR istdllet. SEGA uppger inte varfor de vill avsluta samarbetet.

- Vi kraver att SEGA lamnar tillbaka all konfidentiell information och teknologji, ett krav som
de misslyckats att uppfylla efter delgivande for en manad sedan, sdger en missnojd Laura
Onopchenko, dévarande informationschef pa 3dfx, i ett pressmeddelande.

| september 1997 stdms SEGA pa 155 miljoner dollar av 3dfx, som menar att SEGA redan
bestamt sig for NEC och agerat vilseledande. Tvisten nar en éverenskommelse knappt ett ar
senare i augusti 1998 med att SEGA betalar 10,5 miljoner dollar till 3dfx.

Analytiker menar att NEC har battre forutsattningar att hantera storre volymer och ser
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SEGAs beslut som betydligt sdkrare ur produktionsperspektiv. Filosofin rent tekniskt &r dock
densamma mellan 3dfx och PowerVR, en neutral grafikteknik som kan anvdndas av bade PC
och konsol, vilket darmed gor parallell utveckling samt konverteringar fran PC till konsolen
|attare.

- Vivill satta 3D-standarden i spelbranschen. En standard som denna betyder att en konsol-
spelare, ett arkadfan och en PC-entusiast kan uppleva samma visuella kvalité i ett spel oavsett
plattform. Det ar ett kraftfullt koncept for bade spelare och spelutvecklare, séger Hossein Yas-
saie, vice VD for forskning och utveckling pa Videologic, i ett uttalande senare nar konsolen
presenteras.

“Inom en snar framtid
kommer onlinespel att
vara vardag.”

Ett tidigt demo anvdéinder Schoichiro Irimajiris
ansikte for att visa grafiska effekter.

Med grunden i hardvaran pa plats byter Guppy namn till Katana, ett traditionellt japanskt
svard som badrs av samurajer, vilket tydligt markerar att utvecklingen pagar pa japansk mark
med japanska anor. SEGA fortsatter med att utveckla ny teknik for minneskort, implementera
ett 33,6 kbps-modem som &r utbytbart mot bredband och en ny mediebarare. Det ryktas om
DVD, som filmbranschen satsar hart pa som den nya standarden efter VHS, men formatet &r
fortfarande for dyrt. Istallet tar SEGA och Yamaha fram en egen mediebdrare som kallas for GD-
ROM. Namnet giga disc ar direkt relaterat till méngden data som kan lagras pa en skiva, namli-
gen 1,2 Gb data pé en skiva, vilket &r ndstan dubbelt s& mycket som pa en CD-skiva. Det unika
formatet &r ocksa ett satt att forsoka forhindra piratkopiering. Forutom de 1,2 Gb har dven varje
GD-ROMskiva ytterligare tva dataomraden. Det ena ar vanlig ljud-CD, som framst anvands som
en varning att skivan ar till for Dreamcast och inte en CD-spelare. Ljudsparet har ibland anvénts
lite humoristiskt som till exempel i Skies of Arcadia: "We can't save the world from a CD player!
Put us back in the Dreamcast so we can do our job!” Det andra omradet &r vanliga data som
kan lasas i en PC. Ofta innehaller det bara textfiler om copyright eller liknande, men ibland
bonusfiler som till exempel i Sonic Adventure som har bakgrundsbilder fér datorns skrivbord.

Efter ryktena om Dural i media borjar det ater ta fart kring nya rykten om Katana och for
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att bekrafta sina intentioner sa presenterar SEGA officiellt den 7 september 1997 att det ska
bli varldens forsta 128-bitarskonsol. Strax efter nyar i januari 1998 lacker det att Microsoft &r
inblandade. Konsolen kommer att vara baserad pa ett Windows-operativsystem. Ytterligare
en pusselbit som betyder enklare konverteringar av PC-spel och dven battre mojligheter for
onlinespel, vilket framtidssadkrar konsolen.

Det mullrar hos SEGA of America som sdger upp knappt en tredjedel av personalen i borjan
av aret. Ut med det gamla, in med det nya. Joe Miller som arbetat som forskningschef foljer ej
med pa taget for den nya konsolen, utan ldmnar skutan dret darpa sommaren 1997. Bernie Sto-
lar bygger upp en ny organisation som ska breda vdg for den nya konsolen. | Japan kniper de
igen och &r fortsatt fortegna om detaljer kring Katana da Saturn ar betydligt mer framgangsrik
i hemlandet @n i vastvarlden. SEGA i Japan forblir fortegna dnda fram till premidren som kallas
SEGA New Challenge Conference pa New Otani Hotel i Tokyo den 21 maj 1998. Infor drygt 1500
bestkare presenterar Shoichiro Irimajiri den nya konsolen som far namnet Dreamcast och san-
der ett starkt budskap:

- SEGA dr allvarliga ndr det galler att tillfredsstalla kunderna. Vi har aldrig haft en sa har stor
konferens tidigare och det ar ett budskap infor lanseringen den 20 november.

Det ar en pakostad presskonferens med en efterféljande fest. Forutom spelskapare som Yu
Suzuki och Hideo Kojima s& minglar japanska skadespelare som sdpastjarnan Rie Tomosaka
och modellen Anna Umemiya. Mat serveras fran tva av Japans framsta kockar Hiroyuki Sakai
och Komei Nakamura.

Aven Dreamcast &r en pdkostad historia for SEGA, ndrmare bestdmt 500 miljoner dollar, va-
rav 100 miljoner i marknadsféring. Irimajiri jdmfor med bilindustrin dar en bil kan kosta 200
miljoner dollar i utveckling, 200 miljoner fabrikation och 200 miljoner marknadsféring, det vill
sdga totalt 600 miljoner dollar.

- Vi spenderar nastan lika mycket pengar pa att lansera denna lilla maskin. Otroligt! Jag for-
star inte riktigt varfor! sdger han skamtsamt.

Han avslojar inget pris pa konsolen, men att SEGA dmnar salja en miljon maskiner fran lan-
seringen i november fram till slutet av rakenskapsaret den 31 mars 1999. SEGA distanserar sig
fran konkurrenten PlayStation, i synnerhet eftersom Saturn gar bra i Japan. Istéllet positioneras
Dreamcast som en konkurrent till PlayStation 2. Irimajiri menar att SEGA kommer att ha ett
forsprang med Dreamcast, ha attraktiva titlar och vara vél etablerad nér Sony valjer att lansera
PlayStation 2. SEGAs varumarke tonas ner. Istéllet kommuniceras en ny profil.

- Vi har arbetat intensivt med varumarket. Marknadsundersokningar visar att SEGA &r ett
starkt varumarke bland hardcore gamers, men de mindre inbitna spelarna kanner ej till det
eller far negativa kanslor. Darfor bestdmde vi oss for att skapa att varumarke som ska fa stort
genomslag bland konsumenter. Men nar det géller spel ar SEGA fortfarande ett viktigt varu-
marke, forklarar Irimajiri.
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Till skillnad fran SEGAs tidigare konsoler som &r svarta s& ar Dreamcast vit till fargen och
logotypen ar en orange virvel.

- Logotypen symboliserar kraftens ursprung, universum sjélv r som en vortex.

Namnet &r en sammansattning av dream och broadcast, som anspelar pa onlinespel, ndgot
som man talar mycket om pa konferensen. Manga analytiker, utvecklare och media undrar om
det &r vart att bygga in kostsamma onlinefunktioner som standard.

- Inom en snar framtid kommer onlinespel att vara vardag. Samtidigt sa ar det svart att tjdna
pengar pa onlinespel, men alla maste addera varde och stddja det. Alla chefer pa de stora
forlagen sager att de inte kan tjdna pengar pa onlinespel de kommande aren, men de maste
utforska affarsmaojligheterna, menar Irimajiri med antydan om att onlinespel kommer att véxa
i betydelse de kommande aren.

Uttalandet banar vég inom spelvérlden, SEGA &r pionjarer och tio ar efter Dreamcasts lanse-
ring kan ingen tanka sig spel som en isolerad foreteelse utan uppkoppling.

SEGA visar dven upp ett udda minneskort i form av Visual Memory, som har en inbyggd liten
LCD-skérm och en enkel kontroll. Den &r valdigt simpel med endast ett fatal svartvita pixlar.
Minneskortet placeras i handkontrollen och den inbyggda skdarmen dr brukbar ndr man spelar.
Syftet med skdrmen dr extra information eller val som en-
bart spelaren sjélv kan se som vid till exempel ame-
rikansk fotboll ndr man inte vill avsloja for sin van “
vad for taktik man planerar att anvanda. Visual
Memory fungerar dven som en liten portabel
konsol genom att ldgga dver minispel som
Chao fran Sonic Adventure. Ddr vardar man sin

@ Dr €amcast

Chao som ett litet husdjur eller tamagotchi och
utvecklar den. Nar man sedan stoppar tillbaka
sitt Visual Memory och startar Sonic Adventure
sa far man en battre Chao i spelet.

Visual Memory slapps redan under somma-
ren 98 for att markera att den kan anvandas
som ett oberoende portabelt spelsystem.
| dessa tidiga versioner medféljer ett slags
tamagotchi-liknande spel dar man blandar di-
nosaurie-DNA for att skapa ett monster som
man sedan ska varda. Detta monster kan fo-
ras over till Godzilla Generations, som dr en
av lanseringstitlarna till Dreamcast.
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SPELEN SOM SKA SALJA DREAMCAST
Med hardvaran pa plats galler det for SEGA
att presentera attraktiva titlar som ska fa
spelarna att valja Dreamcast framfor
PlayStation 2. Ndr Saturn lansera-
des var utbudet ganska smalt och
inriktat pd arkad med Virtua Fighter
och Daytona USA, en strategi ddr man
primart tilltalade inbitna spelare som
ar beredda att betala mycket. Det skots
i sank vid lanseringen ndr PlayStation
gick brett med lagre prispunkt. Detta
vill inte SEGA upprepa och for att lyck-
as galler det att introducera Dreamcast
med fler nyckeltitlar. En av dessa &r So-
nic Adventure, ett Sonic helt i 3D. For att
inte heller upprepa faddsen med Sonic X-treme sa
satter Yuji Naka och Sonic Team igang tidigt med
projektet for att vara sakra att fa ut det i tid.

Forutom ett nytt Sonic och SEGAs imponerande arkad-
spel som SEGA Rally 2 och Virtua Fighter 3, sd behdvs ett dventyrsspel. Svaret ar Yu Suzukis
ambitidsa och kostsamma projekt Shenmue som flyttas frdn Saturn till Dreamcast, vars teknik
ocksd ger hans vision bdttre forutsattningar. Shenmue kommer ej bli klart i tid for lanseringen,
men hypen kring titeln bygger upp forvantningar och hjalper SEGA att 6vertyga konsumen-
terna om att Dreamcast ar den kompletta konsolen.

Nasta bit i pusslet ar sportspel, en avgdrande bit som maste falla pa plats i vést. Det dr egent-
ligen en enda stor pusselbit i form av Electronic Arts. Aven om det &r vanligt for konsoltillver-
karna att ha sin egen sportspelsserie sa har EA under 9o-talet cementerat en orubblig position
genom officiella licenser fran FIFA, NHL, NBA, NFL och PGA inom fotboll, hockey, basket, ame-
rikansk fotboll, golf och flera andra sporter. Fran att ha slappt sina stora titlar pa s gott som
alla mojliga tdnkbara format omgrupperar helt plétsligt EA infor ndsta generations konsoler.
Kvalitetsdkningen med de nya formaten gor att dven utvecklingskostnaderna 6kar eftersom
det kravs mer resurser for att utnyttja tekniken.

- Varje dollar vi spenderar pa ett Dreamcast-spel ar en dollar vi maste ta fran var online-
eller PlayStation-strategi, sdger EA-chefen John Riccitiello i en intervju med Forbes.

EA som ldnge varit trogna SEGA far inte samma gynnsamma licensavtal som de tidigare
haft enligt Bing Gordon i en intervju med Gamasutra. Enligt honom férsdker SEGA driva tuffa
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forhandlingar. Bernie Stolar & andra sidan sdger att det beror pa krav som han inte kunde till-
motesga i forhandlingarna mellan honom och Larry Probst, styrelseordférande pa EA. Enligt
Stolar skulle SEGA gdrna ga med pad att fortsdtta ge EA ett formanligt licensavtal: - Larry sa till
mig att de gdrna gér Dreamcast-spel, men att de da vill vara ensamma med sportspel pa Dre-
amcast. Jag tittade pa honom och sa: "Sa du vill att inga andra sportspel fran tredjepart slapps
pa systemet? Vet du vad? Det gdr bra, men det finns ett problem, jag har precis kdpt ett foretag
som heter Visual Concept for 10 miljoner dollar, sa ni far konkurrera med dem”. Men det ville de
inte och det fanns inget mer att diskutera, saken var klar.

Sa smaningom ndr nyheten ut om att EA inte avser sldppa nagra spel till Dreamcast, det
innebdr inte bara att konsolen gar miste om de populdra sportspelen utan aven spel fran
bland annat Medal of Honor- och Need for Speed-serierna som ocksa EA ger ut. | intervjuer om
beskedet sdger Bing Gordon att "Dreamcast aldrig kommer att lyckas utan EA” Ndr den stdrsta
oberoende spelutgivaren inte hakar pa taget skapar det osdkerhet och spekulationer.

Den amerikanska studion Visual Concepts skapar en hel serie med sportspel under varu-
market 2K till Dreamcast. Mdnga av dem fdr goda betyg och hor till sportspelen med hdgst
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Soul Calibur (1999).
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viktade snittbetyg enligt sajten Metacritic. NFL 2K tar tdten med ett sa hogt snittbetyg som
97/100! Flera av Visual Concepts sportspel lever vidare i manga ar efter Dreamcast gjort sitt pa
marknaden. NBA 2K konkurrerar senare ut Electronic Arts NBA Live-serie som leder till att EA
under flera ar ldgger sin basketspelsserie pa hyllan.

For Europa ar Visual Concepts spel en klen trost eftersom varken basket eller amerikansk
fotboll &r stora sporter pa denna sidan Atlanten. Avsaknaden av FIFA blir ett enormt avbrack
som gor att manga spelare véljer bort Dreamcast.

Till rdga pa allt paverkar detta dven rollspelsforldggaren Square som med PlayStation vaxt
rejalt och blivit alltmer kanda i vdst. Square gav aldrig ut ndgra spel pa Saturn och det dr inte
sdkert att deras kostsamma produktioner med hog budget som kréver miljonforsaljning skulle
varit [dnsamma pa Dreamcast. Men det faktum att just Electronic Arts inlett ett samarbete med
Square 1998 hjdlper situationen féga. Tanken &r att de badda bolagen ska utnyttja varandras
styrka i Nordamerika respektive Japan och ta hand om lokalisering och utgivning. Samarbetet
pagar fram till 2003 da Square fusioneras med Enix, och i samband med detta kops Electronic
Arts andel ut och det nya bolaget Square-Enix tar dter sjdlv hand om den nordamerikanska
marknaden.

Bortsett fran Square och EA s& har Dreamcast stark backning fran tredje part. SEGA har lart
sig fran sina tidigare misstag och ar tidigare ute med att uppvakta forlag och utvecklare. Det
racker inte att SEGA sjalv drar det tunga lasset med starka lanseringstitlar, ska konsolen sta sig
mot konkurrensen maste man ha med de oberoende spelutgivarna. Och vill man ha betydel-
sefullt stdd galler det att ha med dem nar resan bdrjar och se till att de har vettiga utvecklings-
verktyg och en tydlig strategi hur man dmnar lansera konsolen sa férlagen kan planera sin
utgivning och vdga satsa pa Dreamcast.

- SEGA hade skapat en bra programplattform med Windows som gjorde att man kunde
utveckla spel utan att det tog alltfér [ang tid och blev for dyrt, séger Roger Jénsson. Dessutom
blev det enklare att konvertera fran PC. Tyvarr var det dock manga tredjepartstillverkare som
sldngde ihop spel som inte holl mattet bara for att ha ndgot till Dreamcast. Det var enkelt att
gora spel, vilket gjorde att det kom manga spel som holl undermalig kvalité.

Det reflekteras ocksa i den breda skaran spelutgivare som blandar hogt och lagt i den initialt
stora floran av spel till Dreamcast. Bolag som Acclaim och Take-Two satter inte Dreamcast som
hogsta prio, vilket marks i urvalet av spel. Take-Two slapper forvisso en konvertering av Grand
Theft Auto 2 med spetsad grafik, men det stora artilleriet sparar de till uppfoljaren i full 3D som
innebar det stora genombrottet for serien ndgra ar senare och det dr dmnat till PS 2. Eidos med
Lara Croft gor antligen comeback pa en SEGA-plattform genom Tomb Raider: The Last Revela-
tion. Vi ser dven en portning av Tony Hawk's Pro Skater, ett spel som blivit omattligt populart
pa PlayStation. Det dr ingen mindre an Treyarch som skéter Dreamcast-versionen, de kommer
flera ar senare att utveckla storséljaren Call of Duty: Black Ops. Activision som ligger bakom
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Tony Hawk-serien skoter dock inte utgivningen, utan det slapps av den mindre aktoéren Crave
Entertainment.

De allra mest hangivna supportrarna finner vi i Japan. Tack vare arkadmaskinen Naomi som
baseras pa hardvaran i Dreamcast sa valjer Capcom det formatet som huvudplattform for
manga spel eftersom det resulterar i enklare konverteringar av arkadtitlar till konsolversioner.
Capcom fortsatter sin tradition med fightingspel fran Saturn till Dreamcast, men ger dven ut
manga unika och exklusiva titlar som den kaotiska arkadfightern Power Stone som japanska
tidningen Famitsu hyllar med betyget 34/40. Men allra viktigast for Dreamcast &r att de pre-
senterar Resident Evil: Code Veronica som exklusivt fér Dreamcast. Nar det senare slapps hyllas
det av media. | USA ger Gamespot det betyget 9,5/10 och IGN 9,2/10, och i Japan tilldelas det
35/40 av Famitsu.

DE:Veroni
LOR <Y "Allra viktigast for Dreamcast dr

att Capcom presenterar Resident
Evil: Code Veronica som exklusivt.”

o8

En kanske dn storre fiader i hatten for SEGA ar dock att den bittra arkadrivalen Namco visar
upp fightingspelet Soul Calibur till Dreamcast. Namco har varit lojala mot Sony och PlaySta-
tion, vilket gor att manga nu hojer gonbrynen. Soul Calibur &r ett av véldigt fa spel att erhalla
betyget 40/40 av Famitsu. Dock behaller man Tekken-serien pa PlayStation-formatet och av-
slojar senare att Tekken Tag Tournament ska slappas pa PS2.

Aven Konami sdger sig ha stor tilltro till Dreamcast, men de slapper f8 unika titlar till Dream-
cast, utan det dr primart arkadkonverteringar eller multiformatspel som slépps till flera konso-
ler som till exempel en ny version av sportspelet Track & Field och musikspelet Pop'n Music.
Det utlovade Castlevania: Resurrection, vars utveckling sker i USA fardigstélls aldrig och det
talas om en problematisk utveckling. Andra projekt som bland annat en konvertering av Age
of Empires Il fran PC till Dreamcast fullféljs heller inte. Och trots rykten och snack om ett nytt
Metal Gear Solid till Dreamcast, sd kommer det att sldppas forst 2001 och da pa PlayStation 2.

Det gdr att urskonja ett monster. Alla &r nyfikna och tror SEGA dr pé rétt vdg, men man &r inte
helt séker pa att de kommer att lyckas, sa man branner inte tyngsta krutet direkt utan vill se om
Dreamcast klarar av att lyfta, fa en ansenlig installerad bas som gor spelutgivning Idnsamt pa
plattformen. Manga fragar sig om SEGA har kapitalet att gd upp mot Sonys marknadsférings-
maskin.
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VASKDANGARE ERSATTER SEGATA SANSHIRO
Efter Segata Sanshiro offrat sig och raddat
Segas kontor var det dags att ga vidare och
introducera nagot nytt. SEGA fortsatter pa
samma spar fast mer jordnara och sétter in
sin chef for den japanska marknaden Hide-
kazu Yukawa i en serie reklamfilmer. Yuka-
wa ar oerhort bra for att inte vara skadespe-
lare till yrket, men sd spelar han ocksa sig
sjalv i olika situationer. Till skillnad fran Se-
gata som var en tuff karatemadstare som far
Chuck Norris och Jean Claude van Damme
att framsta som mesiga, sa ar just Yukawa
lite mesigare och framforallt valdigt mansk-
lig. Han ser ut som en japansk salary man,
det vill séga en typisk kontorsarbetare. Det
borjar med att barn retar honom for att
SEGA inte langre ar haftiga, han blir pryglad
av busar pa stan och drémmer mardrom-
mar om SEGAs misslyckande. Men till sist
far han upprattelse nar Dreamcast anldnder, turen vander och Yukawa blir framgangsrik
och omtyckt. | senare reklamfilmer ber Yukawa till och med om ursakt i en reklamfilm for
att de har problem att méta den stora efterfrdgan. Reklamfilmerna ar inte bara populara
bland spelare, utan vinner dven pris pa reklambranschens gala ACC All Japan Commer-
cial Festival i konkurrens med 3000 andra reklamfilmer och radiospottar.

SEGA marker pé responsen att Hidekazu Yukawa dr omtyckt och utnyttjar det i andra
sammanhang an reklamfilmerna. Det ges ut en utgdva av Dreamcast-basenheten dar
Yukawa pryder forpackningen. Han far likt Segata Sanshiro dven sitt eget spel i Yukawa
Moto Senmu no Otakara Sagashi, som ar knutet till en tavling samt anvands for att visa
online och andra funktioner pa Dreamcast. Han dyker dven upp i ett demo fér Shenmue

och guidar spelaren. | det fardiga spelet gor Yukawa en cameo.
Dreamcast klarade inte av att upprepa de framgangar som Saturn hade i Japan och
Hidekazu Yukawa blir férvisso populdr, men langt ifran ett lika stort fenomen som Se-

gata Sanshiro var. Efter sin tid som frontfigur sa lamnar Yukawa senare SEGA.




BRIST LEDER TILL MARDROMSPREMIAR | JAPAN

Med oddsen mot sig har SEGA dnda lyckats att bygga upp en stor hype for Dreamcast.
Konsolen lanseras den 27 november 1998 med prislappen 29 800 yen som anses val-

digt aggressivt. Det dr hela 10 0oo yen lagre an vad PlayStation kostade ndr Sony introducerade
sin konsol. SEGA kan dock inte ta tillvara pa sin aggressiva strategi. Produktionsproblem med
Power VR-chipet gor att efterfrdgan ar storre an tillgangen. Alla 150 ooo konsoler som nar bu-
tikerna saljs ut. Sa fort en ny skeppning konsoler gar ut ur fabrikerna séljer de slut omedelbart.
Samtidigt med konsolen sldpps spelen Virtua Fighter 3 tb, Pen Pen Tricelon, July och Godzilla
Generations. Kort darefter slapps Sonic Adventure foljt av SEGA Rally 2. Det &r lyckade versioner
av sina arkadforlagor vilket mérks pa recensionerna. Famitsu ger bade SEGA Rally 2 och Virtua
Fighter 3 tb hela 36/40. Sonic Adventure anses vara dnnu vassare och far 38/40 i betyg.

Knappt en manad efter lanseringen sa ar férséljningen av Dreamcast uppe i 200 000 exem-
plar. Det populdraste spelet dr utan tvekan Virtua Fighter 3 tb som har sdlt 188 ooo exemplar.
Produktionsproblemen av Power VR-chipen fortsatter och efter arsskiftet hamnar SEGA i en
form av koma och Dreamcast blir omkérda av de gamla konsolerna. Hela varen gar trogt for
Dreamcast. Forst nar Soul Calibur slapps och priset sanks dramatiskt till 19 9oo yen under som-
maren sd tar det fart. Dreamcast borjar dterhdmta sig och vinner snabbt marknadsandelar,
nagot som ar framst till nackdel for Nintendo 64 som tappar forsaljning och blir kldamd mellan
den etablerade PlayStation och den mer tekniskt avancerade Dreamcast.

Fram till december, alltsa under de forsta tolv manaderna for Dreamcast i Japan saljs 1,4 mil-
joner konsoler. Julhandeln &r svag och siffran slutar pa 1,65 miljoner nar december 99 ar slut.
Detta trots att det efterlangtade Shenmue sldpps strax innan arets slut. Shenmue saljer drygt
400 000 under sin forsta manad.

Sony har visat sin PlayStation 2 som sldpps den 5 mars 2000, vilket gor att intresset for Dre-
amcast ar lagt. Analytiker diskuterar om SEGA har nagon chans att konkurrera. | det laget fram-
star Capcom som en av de starkaste supportrarna. | en intervju med japansk media dversatt av
Core Magazine sager Funami Noriyuki pa Capcom att de tanker satsa stenhart pa Dreamcast
och onlinespel. Manga av spelen avser de dessutom utveckla helt exklusivt fér Dreamcast. No-
riyuki gdr sd 1dngt som att sdga: - Vi kommer gora allt for att Dreamcast ska éverleva, dven om
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Hldekazu Yukawa isitt spel frdn 1999. Han far en tuff utmaning i savél spel som riktiga livet. Efterfragan
finns vid lanseringen, men Sega har inte hunnit fa fram tillréckligt med konsoler.

vi [Capcom] far gora det pa egen hand.

Siffrorna talar sitt tydliga sprak. Det sdljs 980 ooo PlayStation 2 ndr den lanseras i Ja-
pan. Innan manaden ar slut ar den uppe i 1,4 miljoner, alltsd lika manga konsoler som det
tog SEGA ett ar att sdlja. Detta trots att PS2 kostar dubbelt s& mycket med en prislapp pa
39 800 yen. De forsta spelen till PS2 ar inte heller nagot att hurra dver. Ridge Racer V star ut i
mangden, men revolutioner inte pa nagot satt. Vad ar det som gor att Sony lyckas s kolos-
salt? Dels ar det tron pa att Sony kommer att lyckas bdttre i det ldnga loppet som gor att
manga utvecklare planerar sina mest efterlangtade titlar till PS2, och dels dr det den inbyggda
DVD-spelaren. DVD star for Digital Versatile Disc och ar ett format som kan lagra flera gigabyte
data. DVD dr péd vég att ersatta CD for datalagring och VHS som den nya standarden for video
med hogre kvalité pa bild som ljud. Nar PS2 slapps &r den billigare 4n merparten av markna-
dens DVD-spelare och da far man ocksa en spelkonsol "pa képet”. Det leder till att manga PS2
anvands primart som en DVD-spelare. Helt plotsligt & det manga konsumenter som inte &r
spelare som kdper en PS2, vilket hjdlper till att véxa marknaden. Det ser onekligen morkt ut for
SEGA ilandet déar solen stiger upp.
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Med stdrkt sjdlvfértroende kring intresset fér Dreamcast sa brassar Brio pa med ambitiést informations- i " Sk
. ey o . . . . egg an reamcast are ei er tra Emal:‘ s or
material som gar ut till aterférsdljarna. Pa ndsta sida syns teamet bakom Dreamcast i Sverige. registered trademarks of Sega Enterprises Ltd:
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DROMMEN NAR USA OCH BLIR BLA | EUROPA

II Nordamerika har SEGA of America ndlat ner lanseringsdatumet for Dreamcast till den 9 sep-
tember 1999 som ger den magiska sifferkombinationen 99-9-9. Likt introduktionen i Japan
sa satts ett valdigt aggressivt pris pa 199 dollar. Konsolen ges slogan "It's thinking” framtagen
av reklambyrédn Foote, Cone & Belding. Meningen &r att spelaren inte ska tanka hogt for da kan
Dreamcast hora dig och rdkna ut hur spelarens nésta drag ska kontras.

-Viforsokte skapa intrycket av att det &r en helt ny nivad av artificiell intelligens, vilket antyder
kraftfullare hardvara som kan dstadkomma spel som skiljer sig fran vad som finns pa PlaySta-
tion och Nintendo 64, sdger Peter Moore, marknadschef SEGA of America.

Kopplat till It's thinking lanseras Dreamcast med en pakostad reklamfilm kallad Apocalypse
déar konsolen blir stulen av en spion. D& Dreamcast tanker kan den hela tiden paverka omvarl-
den och hindra spionen som forsdker undkomma med konsolen. Dreamcast sldpps med hela
19 titlar. De mest populéra spelen vid lanseringen ar Sonic Adventure och NFL 2K

Lanseringen blir den mest lyckade i historien med 225 0oo sdlda maskiner pa 24 timmar. Tva
veckor senare dr siffran uppe i 514 0oo. Motsvarande forséljning pa en halv miljon tog PlaySta-
tion fyra manader att uppna. Aven aterforsaljare som Babbages gar ut med egna pressmed-
delanden om framgangen eftersom Dreamcast slar rekord som den enskilt storsta dagen i
kedjans historia. Electronics Boutique (gar senare gar ihop med Gamestop) gér detsamma:
- Det hér var den stérsta enskilda dagen i foretagets 22-ariga historia, sdger Joseph Firestone,
Electronics Boutique.

SEGA jamfor lanseringen med den storsta biofilmen som da var Star Wars: The Phantom
Menace, som Dreamcast lyckas sld i omsattning. Ett lyckat tilltag och nyheten plockas upp av
dagstidningar som New York Times och Washington Post.

Framgangarna fortsatter och i slutet av november innan ens julhandeln har satt igdng pa
allvar sa har SEGA salt en miljon konsoler. Efter julhandeln nér aret ar slut sa landar Dreamcast
pa 1,55 miljoner.

SEGA meddelar i maj att de ska sanka priset pa Dreamcast till 149 dollar for att fa en boost i
forsaljningen. Forsaljningen 6kar med 156 procent fran 23 juli till 30 september, vilket leder till
att det saljs fler Dreamcast an Nintendo 64 under perioden. Den installerade basen ar nu uppe
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i 2,6 miljoner. En stark siffra, men inte ett tillrackligt stort forsprang for att skapa tilltro bland
utvecklare, forlag och aterférsaljare att Dreamcast har en chans mot PlayStation 2. Dessutom
bloder SEGA pengar da konsolen séljs med ett stort minus som inte vdgs upp av licensintakter
fran spelforsaljiningen.

Den 26 oktober 2000 sldpps PlayStation 2 med den dubbelt sa hdga prislappen 299 dollar.
Med 29 spel vid lanseringen och den inbyggda DVD-spelaren ¢vertygas dock konsumenterna.
PlayStation 2 slar SEGAs forsaljningsrekord och lyckas sélja 500 ooo konsoler i forsta leveransen,
vilket som bekant tog tva veckor fér Dreamcast. Sony dser pa med marknadsforing vilket gor
att Dreamcast drunknar i bruset.

OUR DEEPEST
COMDOLENCES TO SONY
ON THEIR PSZ
SHIPPING DIFFICULTIES.

Dreamcast

Bernie Stolar visar stolt upp Sony slar till hart, men fdr sedan svdrt att félja upp och méta efterfrd-
Dreamcast. gan. SEGA passar pad att "beklaga” sig.

SEGA Europe som primart varit en sista utpost dér produkterna ska ut i olika ldander med en
brokig skara distributorer, kulturella skillnader och olika preferenser i spelandet, intar en be-
tydligt aktivare roll p& Dreamcast. Redan under Mega Drive och Saturn bérjade SEGA Europe
bygga upp relationer med utvecklare och andra spelutgivare for att se till att regionen far spel
som behdvs for att starka konsolernas position. Men med Dreamcast dr ambitionerna betyd-
ligt hogre. Nar konsolen presenteras i Tokyo sa haller Kazutoshi Miyake, operativ chef for SEGA
Europe, en presskonferens och berattar att de planerar sldppa flera spel utvecklade av externa
studios i Europa. Alla spel ska finnas redo for den europeiska lanseringen av Dreamcast hosten
1999. Det enda som hinner ut i tid ar franska No Clichés spel Toy Commander dér leksaker kri-
gar och forsoker ta kontroll dver en villa. Det foljer dock flera spel under 2000 déribland Red
Dog: Superior Firepower fran Argonaut och Metropolis Streetracer av Bizarre Creations.

Redan innan lanseringen i Europa stoter SEGA pa problem. Logotypen for Dreamcast anses
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Har ryms en ny varld-.

Dreamcast.

SEGA EUROPES SPEL

onlinefunctions

Studio: No Cliché
Spel: Toy Commander Ges ut: 14 oktober 1999

Fransk studio som tidigare kallades for Adeline. Deras spel Toy Commander handlar om
leksaker som krigar och forsoker ta kontroll Gver en villa. No Cliché arbetade senare pa
skrackspelet Agartha, som aldrig blev klart och lades ner ndr Dreamcast upphérde.

Studio: Argonaut
Spel: Red Dog: Superior Firepower Ges ut: 21 april 2000

Argonaut ar en klassisk brittisk spelutvecklare grundad av Jez San och var inblandade i
framtagandet av Super FX-chipet till Super Nintendo. Deras spel Red Dog ar ett futuris-
tiskt actionspel med fordon.

Studio: Bizarre Creations
Spel: Metropolis Streetracer Ges ut: 3 november 2000

Brittiska Bizarre Creations star bakom Metropolis Streetracer som dr ett av de mest hyl-
lade racingspelen till Dreamcast och ar oerhort visuellt vackert. Det fick en spirituell
uppfoljare i Project Gotham Racing till Xbox som gavs ut av Microsoft.

Studio: Red Lemon
Spel: Take the Bullet Ges ut: slapptes aldrig

| Take the Bullet tar man rollen som en livvakt som ska skydda en presidentkandidat.
Forutom att sjalv eliminera eventuella hot ska man dven strategiskt placera ut sina med-
arbetare. Upp till 4 spelare pd samma skarm och 16 spelare online utlovas. Férsenas kon-
stant tills det slutligen laggs ner.




"Fotboll framkallar
mycket kdnslor. Alla
gillar inte Arsenal, det
fanns ju Manchester
United-fans som aldrig
ndgonsin skulle kbpa
Dreamcast bara for det.”

Overst Roger Jénsson iférd Arsenal-trja. Ovan: Nicolas Anelka, Emmanuel Petit, Robert Pires och Patrick
Vieira stoltserar i sina nya stdll. Nedan: Europeisk reklam fér Dreamcast.
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vara for lik den tyska lek & lar-forldggaren Tivolias logotype. For att differentiera sig sé meddelar
SEGA Europe pa tyska leksaksmdssan 1999 att man byter fran orange till en ljusare nyans av bla.
Det signalerar ocksa en starkare koppling till SEGAs anor, ndgot som man forsokt tacka i andra
regioner genom att marknadsféra Dreamcast som nagot som ar nytt och friskt samt kan sta
pa egna ben.

SEGA Europe forstarker sin organisation genom att rekrytera Jean-Francois Cecillion, tidi-
gare europeisk chef for skivbolaget EMI. Syftet ar att bredda marknadsféringen och ta in nagon
med erfarenhet som kan lyfta SEGA och Dreamcast fran att vara ett varumadrke for inbitna spe-
lare till att &ter bli relevant for den breda massan. JF Cecillion far titeln CEO och ar tekniskt sett
chef dver Miyake som ar operativ chef. JF Cecillion borjar direkt med att teckna upp dyra spon-
soravtal med fotbollslag. Det dr kostsamt, men man nér en bred publik genom manga olika
fonster: direkt pd arenan ndr laget spelar, pa tv ndr matchen sands och pa bilder frdn matcheni
tidningar. SEGA Europe sponsrar brittiska Arsenal FC, franska AS Saint-Etienne, spanska Depor-
tio de La Corufia och italienska UC Sampdoria. Under samma period 1999-2002 s sponsrades
Manchester City av Eidos. Man kunde alltsd se SEGA mot Eidos pa planen atskilliga ganger.

- Det var hiskeliga mangder pengar SEGA lade ner nar de gick in med tredrsavtal med Ar-
senal, berdttar Roger Jonsson. Minns att hemmastallet hade Dreamcast-logotypen pa brostet
och bortatréjorna hade SEGA-loggan. Vi gick in och kopte 500 matchtréjor som vi gav ut till
nyckelpersoner som butiker, media och liknande. Det var pa den tiden som Ljungberg spelade
i Arsenal, sa for oss var det bra timing eftersom han ofta syntes i tv och i tidningarna. Vi flog
over folk som fick titta pd matcherna i en loge, vilket var haftigt, men inte ndgon jattegrej, det
hann bara ske vid nagra fa tillfallen.

Roger Jonsson menar dock att sponsringen av Arsenal inte enbart var ndgot positivt.

- SEGA hade ju tidigare satsat tungt pa sporter som F1 dar logotypen satt pad backspeglarna
och Sonic pa sidorna av bilen. Men det har var mer kontroversiellt eftersom fotboll ofta fram-
kallar mycket kanslor. Alla gillar inte Arsenal, det fanns ju Manchester United-fans som aldrig
nagonsin skulle kdpa Dreamcast bara for det. Det kdndes lite panikartat, SEGA skulle snabbt fa
upp uppmadrksamheten for Dreamcast och bréande stora summor pa sponsring.

Vid sidan av sponsringen bygger SEGA upp en europeisk mediakampanj vard
60 miljoner pund som ska ha premidr i samband med att Star Wars: The Phantom
Menace gar upp pa bio sommaren 1999 och sedan féljas av tv-reklam. Till sin hjalp
har de byran WCRS som ldg bakom "To be this good takes ages, to be this good
takes SEGA”" och arbetade med SEGA Europe fram till 1994 d& de byttes ut och Mc-
Cann-Erickson tog over i samband med Saturn.

WCRS skapar reklamfilmerna Shave och Buoy med regissoren Vaughan Arnell fran Godman
Pictures. Shave utspelas pa ett fort for franska legiondrer dar en trio frisdrer tdvlar om vem som
snabbast kan klippa nya rekryter. Buoy handlar om barn som forsoker tréffa en boj ute i vatt-
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net med stenar, ovantat sa vinner den yngsta genom att obemadrkt skjuta med en slangbella.
Medan filmerna rullar s& kommer texter hdmtade fran spel som "Press start to play” och "Player
2 wins”. Filmerna syftar pad onlinefunktionen i Dreamcast samt att det dr kul att spela tillsam-
mans. En speaker-rdst sager: "We all play games, why don't we player together?”innan sloga-
nen "Up to 6 billions players” rullar upp. Inte helt ovéntat sd anvands den superheta artisten
Robbie Williams for att musiksatta reklamfilmerna med latarna Let Me Entertain You och She’s
the One. Det dr namligen JF Cecillion som nar han tidigare jobbade pa EMI tecknade avtal med
Robbie Williams.

Snacket om att na ut till en bred malgrupp ar ndgot som fargar hela branschen sent go-
tal. Alla vill att spel ska vaxa upp och fa kulturell acceptans. SEGA vill férsdka dvertraffa Sonys
framgang med PlayStation. Det finns ndstan en slags desperation i att uppfattas som hipp och
haftig, vilket marks i tugget kring marknadsforingen. SEGA far nastan forklara varfor man gor
olika aktiviteter.

- Vi har ett partnerskap med MTV och sponsrar deras Lick tour. Vi sponsrar Paul Oakenfold
och hans turné Perfecto Tour. Vi inser att det finns grupper med manniskor som vi kan na
genom musik och klubbar, men vi vill inte vara exklusiva, alla ska vara valkomna. Dreamcast
ar inte enbart for folk som ar véldigt coola och gar pa de ratta klubbarna, sager Alison Turner,
brittisk marknadschef pa SEGA, i en intervju med Official Dreamcast Magazine.

Den positiva vagen kring Dreamcast skapar en storre dvertygelse fran Brios ledning om att
Dreamcast ar ett steg i ratt riktning och beviljar mer marknadsféring.

- Med Dreamcast sa kdndes det som SEGA édntligen seriost funderat igenom vad man vill
gora, sager Roger Jonsson. Onlinemdjligheterna som man beskrev och med en prisbild som
var 2495 kronor boérjade tilltron till SEGA att komma tillbaka. Det fanns en majlighet och vi
kdnde att det dr l6nt att investera i demoenheter och marknadsféring eftersom har kommer
en maskin som kan lyfta spelandet till ndsta niva.

Lanseringen ska ske den 23 september 1999, det vill séga tva veckor efter USA. Men plotsligt
skjuts datumet upp till 14 oktober i Europa. SEGA &r fortegen om att berdtta anledningen.

- Vi har inte fatt ndgon egentlig forklaring om varfor lanseringen skjutits upp, séger Roger
Jonsson i en intervju med Manual. En av anledningarna man kan spekulera i @r att den stora
efterfrdgan i USA bidragit till det har. Eller att detaljerna kring Internetabonnemangen till Dre-
amcast annu inte blivit klara i England.

Knappt en manad senare ar det dntligen premidr. | Storbritannien lockar man med ett offici-
ellt release-event dar Nigel Benn och Chris Eubank, bada fore detta brittiska boxare som varit
varldsmastare i mellanvikt, skriver autografer och spelar Ready 2 Rumble. Nédrmare 20 spel finns
redo och SEGA har sina starka kort Sonic Adventure, SEGA Rally 2 och Virtua Fighter 3tb upp-
radade i utmarkta versioner, precis vad som saknades nar Saturn hade slappts. Intresset fran
aterforsdljarna ar stort, inte bara de renodlade spelbutikerna, utan dven storre kedjor i Sverige.
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Den franska legiondiren som tdvlar i att raka nyrekryter i reklamfilmen blir enormt populér. Efter premid-
ren stoppas skddespelaren Pierre Santino av folk pd gatan som vill ta kort med honom.
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SPEL VID RELEASEN AV DREAMCAST | EUROPA

Blue Stinger Ready 2 Rumble Boxing
Dynamite Cop Sega Rally 2

Hydro Thunder Sonic Adventure
Incoming Speed Devils

Millenium Soldiers: Expendable Tokyo Highway Challenge
Monaco GP Racing Simulation 2 Toy Commander

Mortal Kombat Gold TrickStyle

Pen Pen Trilcelon UEFA Striker

Power Stone Virtua Fighter 3tb

De populdraste spelen férsta veckan i Europa ar Sonic Adventure som séljer 86 000 ex-
emplar och Sega Rally 2 som séljer 72 ooo exemplar.

BT BRE
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lunderldge forséker SEGA bli den kaxiga uppstickaren som pa reklamskylten ovan.
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- Vi fick med oss Expert. Siba var ocksa med en svang. Det var positivt att kedjor i framkant
ater ville kdpa in SEGA. Dessutom hade vi lite muskler att investera med. For oss var det som en
omstart efter ndgra mindre lyckosamma dar med Saturn.

Brio hanterar fortsatt distributionen av de flesta spelen till Dreamcast i Sverige, inklusive Ubi-
soft och Infogrames. Forst senare tar Ubisoft dver distributionen sjalv och sldpper da Grandia
2 i borjan av 2001. Virgin dr en av fa som gar via en annan distributér, ndmligen Vision Park och
senare KE Media som har huvudkontor i Danmark. Utbudet vaxer snabbt, enbart Brio hanterar
31 titlar innan arsskiftet.

| Europa sdljs det 100000 konsoler de forsta 24 timmarna och man nar upp till
185 000 efter forsta veckan i Europa. De populdraste spelen forsta veckan ar Sonic Adventure
som saljer 86 0oo exemplar och Sega Rally 2 som séljer 72 ooo exemplar.

“"Med Dreamcast sé kdndes det som Sega dintligen seriost
funderat igenom vad man vill géra. Onlinemdjligheterna
som man beskrev och en prisbild som var 2495 kronor bér-
jade tilltron till Sega att komma tillbaka.”

Brio far 15 0oo konsoler till Norden i omgangar fram till och med februari 2000. Man hade
behovt fler an 15 0oo enbart for premidrdagen.

- Nér vi forsokte férhandla battre avtal pa Dreamcast och ville kopa fler konsoler sa tyckte Mi-
yake att vi skulle vara mer dterhdllsamma. Det beror kanske ocksa pd att de inte hade tillrackligt
manga konsoler att sdlja, intresset infor releasen var helt enkelt enorm, berdttar Roger Jénsson.

Aterforsaljarna vittnar om den gigantiska framgangen. Valdigt f& kan ens tillgodose for-
handsbokningar som gjordes av kunder langt tidigare pa hosten.

- Vimarkte av ett oerhort stort intresse for Dreamcast hos vara gamerskunder. Nu har vi inte
en enda maskin kvar men kunde ha sélt fler om det hade funnits, séger Per Lundborg, Nordic
Games i en intervju med Manual.

Forvantningarna overtraffas vida. Prognosen pa 500 0oo salda Dreamcast fram till raken-
skapsarets slut 31 mars 2000 krossas redan i november da SEGA Europe rapporterar att 510 000
konsoler sdlts. Det gor Dreamcast till den snabbast sdljande konsolen hittills i Europa. En ny
malsdttning pa 1 miljon salda konsoler innan rakenskapsarets slut satts. Hypen ar stor, men
fabrikerna hinner inte tillverka tillrdckligt manga och Europa landar pa 650 ooo salda efter jul-
handeln.

- Vi sdlde bra, det var ingen ny Mega Drive, men det fanns ett stort sug och vi salde vettigt
forsta aret 1999. Da var det dessutom begransad tillgang, vi hade kunnat sélja mer. Manga
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aterforsaljare hade fler forhandsbokningar och det radde brist pa konsoler under julhandeln,
konstaterar Roger Jonsson.

Framgdngarna reflekteras dven i media. Det efterlangtade Soul Calibur som slapps
den 26 november blir ett av de hogst betygsatta spelen genom tiderna med ett snittbe-
tyg pad 98/100 pd Metacritic. Super Play skriver: "Ett legendariskt beat'em up redan innan
det har sldppts och Namco har aterigen skrivit spelhistoria” Aftonbladet viljer ut SEGA
Rally 2 till drets racingspel, Soul Calibur till drets fightingspel och Sonic Adventure till arets
plattformsspel.

“Brio fdr dven arbeta hart for att 6vertyga SEGA Europe
om att sldppa NHL 2K. | princip dr det bara Sverige och
Finland som star fér volymen av spelet.”

| februari 2000 sdger SEGA Europe upp avtalet med WCRS. Anledningen ségs vara kreativ oe-
nighet i hur framtida kampanjer for Dreamcast ska utformas. Istéllet byter man byra till Bartle
Bogle Hegarty. De tar fram en mer humoristisk kampanj som anspelar pa stereotyper. Man sat-
sar primart pa de stora marknaderna Storbritannien, Frankrike, Tyskland och Spanien eftersom
onlinestdd fortfarande saknas i flera europeiska lander. Reklamfilmerna gor sig lustiga dver
hur britterna anser sig vara béttre dn andra, tyskarna dter korv och alltid vinner, fransmannen
som forsoker vara kulturella och spanjorerna som é&r hetlevrade. Syftet med reklamfilmerna
ar att sporra onlinespel. Reklamfilmerna stoppas i Storbritannien under fotbolls-EM 2000. In-
dependent Television Commission anser att de utnyttjar den nationalistiska stdmningen som
rader kring EM och &r uppviglande for de redan aggressiva fansen som slogs under matchen
England mot Tyskland.

Dreamcast. Brio anvander sig inte av den nya reklamen da online ej finns tillgangligt
i Sverige. Istéllet produceras radioreklam for det galna racingspelet Crazy
Taxi. Nar det sldpps i slutet av februari sa rader det fortfarande leveransbrist
pa maskiner. SEGA prioriterar den nordamerikanska marknaden. Forutom att
kdmpa om fler konsoler som till sist sldpps i juni. Varens stora titel blir Resi-

(% dent Evil: Code Veronica till Dreamcast.
Nar tillgdngen val borjar bli battre sa har intresset svalnat. Folk har
borjat blicka fram mot PlayStation 2. Efter dunderpremidren i Japan har
mer intryck och artiklar borjat florera om Sonys nya konsol. S& smaningom
leder det till att SEGA Europe fortsétter i samma fotspar som i USA och Japan
och sénker priset pa Dreamcast. Det sker i september 2000 i Sverige da pris-
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"Det var begrdnsad
tillgdng, vi hade kunnat
sdlja mer. Mdnga dter-
forsdljare hade fler for-
handsbokningar och det
radde brist pa konsoler
under julhandeln.”
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NHL 2K dr ett av fd spel med svensk och finsk text pa férpackningen, vilket beror pd att den stérsta delen
av spelets férsdljning i Europa skedde i just Sverige och Finland.
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lappen klattrar ner till 1995 kronor.

| Sverige satsar Brio hart och anordnar en av sina klassiska aterforséljartraffar i ny form. Det
blir en pakostad tillstélining i Globen med hockeymatch. Innan matchen ska mojligheterna
med onlinespel visas upp i konferensdelen, den 1 december ar det namligen antligen dags for
Sverige att ansluta sig till skaran lénder som kan spela online pa sin Dreamcast. Representan-
ten fran SEGA Europe kopplar upp sig mot en brittisk server.

- Det var en som skulle spela och prata med mikrofon pa Dreamcast, minns Roger Jonsson.
| Storbritannien skulle en spelare, en som jobbade med teknik, vara med och spela for att
demonstrera hur onlinespel fungerar, men han var inte dar. Det blev ett sant kaos, det var pin-
samt och vi fick forsoka kora pa nagot annat satt. Jag ar ratt dvertygad om att han faktiskt fick
sparken. Det var inget vidare att vi skulle visa online och inte kunde géra det. Det var val ndgon
jeppe som var ute pa puben och drack nar han skulle vara uppkopplad.

Journalisten Bengt Lemne fran Gamereactor, som da skrev for Tvspel.nu, minns mycket val
hdndelsen

- Inga testare var online. Det blev valdigt tryckt stdmning pa scen och han som skulle de-
monstrera fran SEGA blev rasande och yttrade nagra bevingade ord: "the only thing testers do
is order pizza and watch porn on DVD".

Varken det Idga priset eller Shenmue som far betyget 10/10 av Super Play och anldnder den
1 december samma datum som onlinespel har premidr i Sverige kan radda situationen. Shen-
mue séljer 300 000 exemplar i Europa.

- Visst rddde det en stor hype infér Shenmue, men det var lite svarforstdeligt, sdger Roger
Jonsson. Alla satt pa massor med tefatségon och fragade sig om det ar ett spel eller en trailer?
Det imponerade, men ingen fattade riktigt vad for sorts spel det egentligen var. SEGA hade
lagt tiotals miljoner dollar i utveckling och fick knappast igen det. Det sdlde okej i Sverige, men
viktigaste var att spelet visade att Dreamcast kan prestera mycket.

PlayStation 2 anldnder den sista veckan i november 2000. Europa har fortfarande betydligt
hogre priser dn jankarna och japanerna. Medan konsolen kostar 299 dollar i USA sé far den pris-
lappen 299 pund i Storbritannien och pundet ar betydligt hogre varderat an dollarn. | Sverige
landar prislappen pa 4495 kronor, vilket &r mer an de 4200 kronor som 299 pund motsvarade.
Inledningsvis utgor PlayStation 2 inget reellt hot, endast 25 ooo konsoler anldnder till Norden,
varav runt en tredjedel till Sverige. Men problemet ar att konsumenterna har borjat tappa tron
pa SEGA och Dreamcast. Ett annat bekymmer for Dreamcast ar att SEGA saknar de finansiella
muskler som Sony spanner med marknadsforingen kring PlayStation 2.

- Vi markte att Sony hade mer pengar for marknadsforing, sager Roger Jonsson. Vi fick ingen
kickback att tala om for marknadsforing. Bergsala gjorde av med mer pengar pa marknads-
foring och pengar [pa Nintendo] i dterforsaljarledet. Det klarade inte vi, det kostar mycket att
vara med hos kedjorna, det ska satsas i demoenheter och man ska vara med pa direktreklam
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Shenmue hyllas, men lyckas inte tilltala en bredare mdlgrupp.
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"Virtua Tennis sdlde bra, dessutom fick det
bra recensioner och visade vilken otrolig
kvalité som SEGA dir kapabla till”

och kataloger, vilket &r tunga investeringar. Vi kom in pa Siba och Expert och vi hade samtal
med andra. Det var pd gang ett avtal med Elgiganten, som sélde andra produkter fran oss, men
vi klarade inte att fd in Dreamcast dér.

Kombinationen att SEGA inte dr starka och att det knakar i fogarna hos Brio gor det dubbelt
sa svart att marknadsféra Dreamcast i Norden.

- Brio gick inte kanonbra, man hade fatt problem med de traditionella trdleksakerna och
pressad marginal pa importerade leksaker. Det betydde att det inte fanns mycket pengar att
Osa pa Dreamcast, vi var tvungna att dra in pengarna innan vi kunde anvanda dem. Det kdndes
tufft, vi hade en bra produkt, men kunde inte kommunicera den.

Innan julhandeln satter igang ser JF Cecillion borjan pa slutet och ldamnar bolaget innan
arets slut.

| Sverige dr Dreamcast uppe i 17 ooo konsoler i installerad bas. Trots att den stora kommersi-
ella framgangen lyser med sin franvaro sa hyllas spelen.

- Virtua Tennis salde bra, dessutom fick det bra recensioner och visade vilken otrolig kvalité
som SEGA ar kapabla till, berattar Roger Jonsson. Shenmue vann arets dventyrsspel och Virtua
Tennis vann drets sportspel pa [Dataspelslgalan och var dessutom nominerad till drets spel,
men det priset tog The Sims hem. Det kdndes bra att Dreamcast fanns dar och hade en posi-
tion med nagra valdigt starka titlar.
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Lennart Pettersson och Johan Ydesand fran Brio ér mérkbart glada dver att ha kammat hem tva utmdr-
kelser for Shenmue respektive Virtua Tennis (nedan) pa svenska Dataspelsgalan.
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ONLINE MED DREAMCAST

@ nlinespel ar en central del i SEGAs strategi for Dreamcast. Det kan tyckas vara givet, men
nar Dreamcast planeras har annu inte spelsuccéer som Counter-Strike, Battlefield och
World of Warcraft haft premiar. Efter NetlLink pa Saturn sa anser SEGA att tiden ar mogen att ga
fullt ut med onlinespel. Dreamcast far ett inbyggt modem som standard. Modemet &r utbyt-
bart mot en bredbandsmodul som introduceras senare. Sjdlvaste tjansten och webbldsaren
heter olika i varje region och fungerar ocksa lite olika.

Att koppla upp sig pa Internet via modem pa vanlig telefonlina ger inte den basta upplevel-
sen. Den ldangsamma éverforingshastigheten paverkar spelen negativt. Det dr en utmaning for
spelutvecklarna att f& det att fungera bra och flyta pa i spelen utan fordrojning som leder till
att det hackar eller gar ldangsamt. Dessa tekniska svarigheter gor att det ar valdigt fa spel som
stodjer online. | Japan sldpps det under 1999 endast fem spel med onlinestdd, daribland SEGA
Rally 2 och Virtual On Oratorio Tangram. Antalet titlar kar markant under 2000 med spel som
till exempel Marvel vs. Capcom 2 och Daytona USA 2001. Det leder till att s& manga som hélften
av alla som dger en Dreamcast ar uppkopplade i Japan. Fram till 2002 s& sldpps det totalt 59
spel med onlinestod i Japan.

| USA far onlinespel pa Dreamcast premidr september 2000 med NFL 2K1 och dessutom kan
det sedan tidigare sldppta Chu Chu Rocket spelas online. | Nordamerika tar SEGA betalt for on-
linetjdnsten, vilket troligtvis ar anledningen till att det &r farre i forhallande till den installerade
basen som kopplar upp sig an i Japan och Europa. SEGA of America anvander abonnemanget
for att subventionera konsolen. Vid tecknande av tva ars abonnemang sa erhalls Dreamcast
gratis. De som redan dger en Dreamcast far istdllet en rabattkupong vérd 200 dollar nar de
ansluter sig till SEGANet. SEGA slutar ta betalt under 2002. Totalt sldpps 26 spel med onlinestdd
i USA.

Likt USA sd finns det inga spel med onlinestdd vid lanseringen av Dreamcast i Europa. Dock
har spel olika enklare onlinefunktioner som rankinglistor och nedladdningsbart innehall, som
till exempel jultema i Sonic Adventure. | Sverige har vi inte ens méjlighet att koppla upp oss
pa Internet med konsolen. Anledningen dr att British Telecom som fatt uppdraget av SEGA Eu-
rope att strukturera natet for Dreamcast i Europa prioriterar storre lander som Storbritannien,
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DREAMCAST ONLINETJANST | DE OLIKA REGIONERNA

Region Namn Browser

Japan Dricas Dream Passport
Nordamerika SegaNet PlanetWeb
Europa Dreamarena Dreamkey

Tyskland, Frankrike och Spanien. Forst utlovas det att Sverige ocksa ska fa ta del av Internet pa
Dreamcast varen 2000, men i maj skjuts det fram till hosten. Enligt Roger Jonsson, produktchef
hos Brio, beror detta pa att de tekniska detaljerna dr betydligt mer komplicerade an vantat.

- Vi spenderade mycket tid pa att fa det att fungera. Det var nummer, uppkoppling, hastig-
het, tillstand, avgifter, anmadlan, instruktioner och telefonkablar som skulle ligga med konsolen.
Det var en vérld som jag inte var insatt i och som jag blev tvungen att ldra mig.

Brio for diskussioner med flera parter och slutligen landar det pa att samarbeta med Tele-
nordia, en aktér vars kompetens inom Internet primart kommer fran det uppkdpta bolaget
Algonet som i mitten av go-talet var ett av de forsta foretaget att erbjuda Internet for privat-
personer.

- SEGA gickiniett senare skede och var med i samtalen med Telenordia. Varken vi eller SEGA
hade kompetens kring alla bitar, sa det tog tyvarr tid att fa allt pa plats och lilla Sverige var inte
en prioriterad nation.

Som kompensation for att Internet inte fungerar far konsumenterna tva gratisspel och far
védlja mellan Sonic Adventure, Virtua Tennis, Soul Calibur och SEGA Rally.

- En hel del Dreamcast-dgare hade aldrig tankt att koppla upp sig, sa for dem blev det en
bra affar, medan de andra blev riktigt besvikna, sdger Roger Jonsson. Fér oss var det ytterligare
ett bakslag, dels hade vi inte levt upp till ett viktigt saljargument for konsolen och dels var vi
plotsligt tvungna att ge bort tva spel som annars var storsaljare. Nar man ger bort de verkliga
dssen sa ar det klart att vi forlorar viktig omsattning.

Forutom besvikna kunder och forlorad omsattning dr det dven en jobbig process.

- Det var strul med hela onlinebiten. Vi fick dessutom jobba mycket med administration for
att fa ut kompensationsspelen. Jag hade upp hustrun till kontoret som fick jobba extra med att
kryssa i, bocka av och skicka ut spelen i kuvert.

Den 1 december 2000 kopplas s& édntligen Dreamcast upp i Sverige och &dven Finland,
Schweiz, Belgien och Holland. Alla dgare till en Dreamcast som skickat in en anmalningsblan-
kett som ingick vid basenhetskopet far nu dntligen sitt efterlangtade abonnemang. Till skillnad
fran USA &r abonnemanget gratis och det enda som tillkommer &r samtalsavgiften. Forutom
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Portalen fér Dreamcast var utformad for att vara enkel att navigera samt med typsnitt som dr léttldsligt
pd en tv. Den uppdaterades med jdmna mellanrum, ovan syns tva olika versioner.

webbldsaren Dreamkey 2.0 medféljer dven Chu Chu Rocket i startpaketet. Det dr ett enkelt
men vanebildande spel skapat av Sonic Team. Premissen ar att man ska leda sma moss till en
raket och undvika elaka katter. Chu Chu Rocket dr dven gratis i resten av Europa dar alla som
registrerat sig pd Dreamarena far det hemskickat.

- Vi tycker att detta ar ett lysande sétt att introducera onlinespel for Dreamcast i Europa,
sager Pete Devery, fran marknadsféringsavdelningen pa SEGA Europe.

Nar man kopplar upp sin Dreamcast mots man av portalen Dreamarena som innehaller
bland annat chatrum, nyheter fran filmvérlden och olika former av tavlingar. Ar man duktig i
Metropolis Street Racer, som inte kan spelas online men har olika rankinglistor och dylikt on-
line, s& ar det maojligt att vinna en Opel Speedster i potten. Det sker dven mindre tavlingar som
fragesport eller sanka skepp via Dreamarena.

Att surfa via Dreamcast fungerar ocksa ovantat bra med tydlig text och god bildkvalité i jam-
forelse med samtida set top-boxar eller andra l6sningar for webb-TV. SEGA sldpper dessutom
ett tangentbord och en mus for att underlatta surfandet. Dessa kan dven anvandas i spel som
Quake Il Arena.

- Tillgangligheten till Dreamarena och var natverksservice i dessa fem nya lander kommer
att oka forsaljningen av Dreamcast, saval hardvara som mjukvara under den viktiga julhandeln,
sager Kazutoshi Miyake, COO pé SEGA Europe.

Roger Jonsson ar inte lika positiv. Forutom att man ar sent ute sa finns det ingen storre kom-
mersiell potential i att sélja Dreamcast som en surfbox.

- SEGA hade satsat mycket pa onlinedelen. Det var inte bara spel, utan det har med att surfa
pa tv:n var ocksa i ropet. Men i Sverige hade vi hem-PC (skattesubventionerade hemdatorer)
pa go-talet sa manga hushall hade ju en redan PC som de surfade pa.

Forutom trumfkortet Quake Il Arena s& &r SEGAs &ss i kortleken rollspelet Phantasy Star On-
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Nu® 6ppnar
Dreamarena!

Fro m den 1 december kan du koppla upp din Dreamcast-
maskin mot Internet. For att spela, for att chatta, for att
surfa... via Dreamcasts egen spelsida — Dreamarena. (Vill
du ha en koll pa vad Dreamarena ger dig, redan fére den
1 december, kan du beséka féljande adress pa natet:

http://www.dreamcast-europe.com/english/vt/davt.htm)

Internethp

Det har tyvarr tagit lang tid for SEGA att fa igdng den
svenska Internet-anslutningen fér Dreamcast. Nu, nar alla
tekniska problem®@r &vervunna, kan vi &nd4 konstatera
att Dreamcast ar det enda TV-spelet som beharskar natet.

DREAMKEY OCH CHUCHU ROCKET

For att komma ut pa natet behoéver du browserskivan
Dreamkey. Vi bifogar den senaste versionen (avsevart
forbattrad jamfort med tidigare).
Dessutom far du spelet ChuChu Rocket — en kompen-
sation for att du fatt vanta lange pa Internet-anslutningen.
Né&r du nu fatt din
anslutning, har du ocksa
all anledning att kolla in
de nya on line-titlar som
&r pa gang. Har namner
vi ndgra av essen:
® Quake Il (rel 8/12)
samt i borjan pa
nasta ar
¢ Phantasy Star
Online
e Black and White
e Daytona USA
* 18 Wheeler
* Out Trigger

VARLDENS BASTA SPELMASKIN?

Men, glém inte bort att &ven utan Internet &r din
Dreamcast en av varldens allra basta spelmaskiner

(enligt manga spelexperter den allra basta). d @
' reancat

Nu rullar dessutom andra generationen spel in
pa marknaden. Dessa titlar utnyttjar Dreamcasts tekniska
kapacitet annu battre an tidigare spel. Bland de nya
titlarna marks bl a Virtua Tennis, Metropolis Street Racer,
Shenmue och Jet Set Radio.

Har du inte kollat in dem &n, ar det hog tid!

VALKOMMEN TILL DREAMARENA!
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line som sldpps februari 2001. Likt Chu Chu Rocket dr det ocksa utvecklat av Sonic Team, som
vid tillfallet splittrades upp pa tva studios. Medan 12 personer ur Sonic Team flyttar till San
Francisco 1999 for att arbeta med Sonic Adventure 2 sd stannar Yuji Naka kvar for att arbeta
pa Phantasy Star Online. Inte nog med att seriens aterkomst &r efterlangtad sa hjalper det att
driva pa intresset kring onlinespel pa Dreamcast. Spelet hyllas hemma i Japan dar det vinner
Grand Award pa japanska branschféreningen CESAs arliga gala framfér spel som The Legend
of Zelda: Majora’s Mask och Final Fantasy IX.

Manga av de andra utlovade spelen med onlinestéd fran oberoende spelutgivare slapps
aldrig. Gudasimulatorn Black & White fardigstalls aldrig. Hypade Half-Life som varit framgdngs-
rikt pd PC visas upp spelbart pa Dreamcast i samband med mdssorna E3 i Los Angeles och
ECTS i London. Det &r sa gott som klart och inkluderar expansionen Blue Shift som senare
sldpps separat pd PC. Och dé& &r detta bara ndgra fa exempel.

| Europa sa plockas onlinestodet bort i flera spel som kan spelas online i USA som till exem-
pel Unreal Tournament, Daytona USA 2001 och Outtrigger. Anledningen tros vara att det inte
ar lonsamt att lagga ner resurser pa att anpassa dem for onlinespel i Europa, eftersom infra-
strukturen skiljer sig mellan de olika regionerna.

Det spelar inte sa stor roll for Sverige eftersom gladjen blir kortvarig. Onlinestédet stangs
och Telenordia upphér med abonnemanget for Dreamcast. Det enda sattet att koppla upp sig
ar att inforskaffa Dreamkey 3.0 som ej &r bunden av en operator.

I vanlig ordning ar SEGA nagot fore sin tid och genomférandet ar inte optimalt, men framti-
den visade att SEGA hade rdtt med sin satsning pa online i Dreamcast.

- Det dr ingen Overdrift att havda att Dreamcast och dess onlinenétverk la grunden for vad
vi tar for givet idag: att kunna spela online, sdger den gamla SEGA of America-chefen Peter
Moore, tio ar senare.

SPEL MED ONLINESTOD TILL DREAMCAST | EUROPA

Chu Chu Rocket Quake Il Arena

F355 Challenge Racing Simulator 2 Online
Phantasy Star Online Speed Devils Online
Phantasy Star Online ver 2 StarLancer

Planet Ring Toy Racer
POD 2 Worms World Party

Med onlinestdd avses maojlighet att spela med andra spelare och inte enbart poang-
listor eller nedladdningsbart innehall.

ANTAL SPELARE ONLINE (31 mars 2000)
Antal uppkopplade Installerad bas % uppkopplade
Japan 550 000 2 000 000 28 %
Nordamerika 330 000 2 500 000 13 %
Europa 240 000 7000 000 24 %
Totalt 1120 000 5800 000 19 %

Siffrorna dr hamtade fran SEGAs rapport for rakenskapsaret 2000. Det finns ingen senare
totalbild 6ver antalet uppkopplade. SEGA Europe meddelade strax innan julhandeln
2000 att 400 000 ar uppkopplade i Europa. Som mest ska sa médnga som 50 procent varit
uppkopplade i Japan, vilket innebar 1,2 miljoner anvandare.
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Thord Daniel Hedengren (TDH)
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DREAMCAST.NU SAMLAR SVENSKA SPELARE

rE ramat mitten av g9o-talet borjar Internet-anvandandet att vaxa bland privatpersoner. Kom-
r binationspaket med abonnemang och subventionerat modem som kopplas upp pa te-
lendtet gor att webben borjar ta sig in i folkhemmen. De skattesubventionerade datorerna, sa
kallad hem-PC, gor dessutom att det finns potentiellt manga hushall som kan koppla upp sig.
Efter de forsta dren for konsumenter dar traditionella ting som ordbehandling och spel samt
diverse ting samlat under multimedia bérjar natets enorma maojligheter med e-post och surfa
pa olika sidor fér nyheter, specialintressen och information locka.

I Simrishamn sitter en ung Thord Daniel Hedengren som fascineras av Internet och ser tidigt
stor potential i att forverkliga sina egna idéer via natet.

- Det borjade med att jag tjatade till mig ett eget Internetkonto av mina fordldrar. Jag hade
en egen dator och ville ha den pa natet. Sa jag fick Tele2 eller Swipnet som det da kallades.
Man var tvungen att valja ett anvandarnamn och jag gillade Thdstrom-laten King Kong, s& min
forsta e-postadress blev king.kong@swipnet.se. Maila inte dit, den finns inte langre, skrattar
Thord.

Thord Daniel Hedengren eller TDH som han kallas i Internetsammanhang, hade tidigare
givit ut rollspelstidningen Drakens Tand, forst genom att kopiera den pa papper och senare
genom att skicka ut den pa diskett. Som en naturlig foljd tar tidningen steget till natet.

Ndsta steg blir Alfaweb, en portalsida som slar upp portarna 1996. Har samsas mangder av
olika avdelningar som film, spel och dven Drakens Tand far sin egen del. Sajten dr populdr och
har som mest runt 40 ooo unika besokare i manaden, vilket &r en stark siffra. Med moderna
matt drygt 15 ar senare skulle det procentuellt klassats som en av Sveriges 200 mest besokta
sidor pa natet.

- Spelavdelningen var i princip bara Game Boy for jag var besatt av bilden av Game Boy-
kassetter. De var sa fruktansvart snygga. Hela idén var att jag ville publicera bilden pa en Game
Boy-kassett mot en gradsvart bakgrund och text runtomkring. Dar kom jag underfund med att
design kan ocksa vara jakligt kul.

Alfaweb hanger med ett bra tag och andra projekt startas. Samtidigt som sajterna rullar pa
sd etablerar TDH kontakt med Jens Persson som driver butiken JP Spel i Simrishamn.
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- Jag hangde mycket i hans affdr och snackade mig till ett jobb att mata in anmalningsfor-
muldr for Nintendo 64. Det var en talong som man fyllde i och skickade in som anmélan infér
releasen. Dessa behdvdes matas in i JP Spels system och det var vél 600 till 8oo talonger. |
utbyte fick jag en Game Boy Color och fem spel. Jag hade inte sa mycket pengar nér jag vaxte
upp och fick alltid jobba for saker.

Nar SEGA presenterat Dreamcast 1998 sa far Jens Persson en idé om en konceptsajt under
JP Spel dar man bara kan koépa Dreamcast. Eftersom TDH har erfarenhet av att driva olika saj-
ter sa tillfrdgas han om att registrera domanen och bygga sajten. Pa den hdr tiden anvands
toppdomanen .nu flitigt i Sverige. Restriktionerna pa .se var héga fram till 2003, det var endast
myndigheter och aktiebolag som fick registrera .se och namnet var tvunget att reflekteras i
webbadressen. Darfor registreras adressen www.dreamcast.nul.

- Det var ganska dyrt med nu-domaner, men jag bet i det sura dpplet. Jens ville att jag skulle
dga den, bygga allt och sedan skulle vi kora intéktsférdelning. Det var hog tillitsniva.

Visionen ar god. Handel pa natet har annu inte haft sitt stora genomslag. Men gamla synder
satter kdppar i hjulet. En manad efter att de grandiosa planerna ritats upp sa ringer Jens Pers-
son upp TDH sent pa kvallen. JP Spel ar pa vag att ga i konkurs, det & Malmo-butiken i kop-
centret Caroli City som sanker verksamheten. Jens foreslar att kontakta Brio och héra om de vill
kopa doménen Dreamcast.nu.

Efter JP Spels konkurs tar Jens Persson med sig visionen om att sdlja spel pa ndtet nar han
flyttar till Stockholm och blir en av de drivande parterna pa ingo.se, en spelbutik som startas
av Spray och Enlight Interactive hosten 1999. Entreprendr som han dr, sa var Jens Persson tidigt
ute, kanske for tidigt. Ingo.se far némligen aldrig nagot storre genomslag, utan saljs till Toga.
com som kort darefter lagger ner ingo.se. Istéllet &r det sajter som Webhallen, Discshop och
CDON som senare vaxer och blir ledande inom e-handel.

Hedengren kontaktar Roger Jonsson pa Brio som redan borjat undersdka mojligheterna
med natet.

- Vi satsade pa natet lite mer kommersiellt pa ett tidigt stadium. En egen hemsida for Dre-
amcast var givet, men vi upptackte att domanen redan var tingad av Thord Daniel Hedengren
innan vi hann registrera den, sdger Roger Jonsson.

Brio &r inte intresserad av att kdpa doméanen utan vill tréffa TDH pad ECTS-méssan i London,
for att diskutera andra former av samarbete.

- Roger frdgade om jag skulle till ECTS och om vi kunde ses dér, varpa jag 17 a&r gammal svarar
klart vi kan, sdger TDH och fortsatter: - Jag fejkade till mig presspass, vilket inte var svart da
jag lutade mig mot Alfaweb. Sedan tdmde jag mina konton och bokade en resa till London.
Antingen sa gar det eller s& gar det inte. For mig var det viktiga att tréffa dem och visa att jag
menar allvar.

Hedengren rakar sig inte pa en vecka for att han ska se aldre ut an vad han ar. Val pa ECTS i
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den nedgdngna och inrékta Olympia-byggnaden har Roger och hans kollegor pa Brio ett kort
mote med TDH. Brio lyfter idén att TDH ska driva sajten at dem och de bestammer sig for att ta
ett mer ingdende mote nar de dr tillbaka i Sverige. Férutom Brio sd traffar TDH dven atskilliga
andra aktorer inom spelbranschen pad méssan.

- Det var skitkul. Jag minns att jag hade ett bra snack med Kalle [Lagerroos] pa Konami
i ndgon buss pa vdgen till en efterfest i en industrilokal. Svenskarna sugs verkligen ihop pa
massorna. Da drack alla svenskar 6l i en monter strax innan stangning for att sedan ga vidare
till pubar och andra fester.

"Det fanns inga riktiga webbyrader dd. De som
fanns tog vildigt bra betalt. Antagligen visste
inte spelbolagen vilka de skulle fraga.”

Motena leder till att TDH s& smaningom ocksa kommer att gora atskilliga andra sajter som
Metalgear.nu och Silenthill.nu, tillsammans med sina vapendragare Rickard Olsson och David
Martensson, samt Oskar Gabrielsson som dgde vissa av domédnnamnen.

- Det fanns inga riktiga webbyrder da. De som fanns tog valdigt bra betalt och ansags vara
high-end pa den tiden och byggde stora system at foretag som lkea, idag skulle de inte dver-
levt. Antagligen visste inte spelbolagen vilka de skulle fraga. Om de snackar med sin medi-
abyra sa sdger de att det kostar 8 miljoner ndr man anlitar féretagen inom sa kallad high-end.
Dar kommer vi med en offert pa 40 0oo kronor, sjélvklart att speldistributorerna da sager okej.

Hemma i Sverige tar TDH tdget till Osby for att traffa Roger Jonsson och Anders Hallberg.
Hedengren har inte med sig nagot att presentera utan pitchar i princip en idé som han har i
sitt huvud. Avtalet ar vért drygt 40 ooo kronor i manaden for att underhalla och utveckla Dre-
amcast.nu.

- Min trovdrdighet var satt genom att jag flog till London, vilket var hela idén med resan.
Men det varju lite halvdngest att komma till Brio. Jag hade snackat med Roger och han éar trev-
lig, men jag var orolig for de andra cheferna som skulle bestdmma, séger TDH.

- Han ville sélja rattigheterna, men vi kom dverens om att han mot en ersattning skulle gora
jobbet med att underhalla och uppdatera sajten. Daniel &r en smart kille med ett affarsintresse
och dessutom gillar han SEGA, sa all cred till honom, séger Roger Jonsson.

TDH gor klart for Brio att han inte enbart vill skriva séljtexter for spel som inte &r bra, utan vill
att det ska vara en trovardig sajt med recensioner och nyheter som fér samman alla Dream-
cast-spelare i ett community, ett uttryck som da inte var myntat. Brio &r med pa tonerna efter-
som de anser att en nojd kund koper fler spel, sa de tycker det ar helt okej att texterna reflek-
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terar arliga asikter. Beslutet innebar att Dreamcast.nu blir en redaktionell spelsajt och inte bara
en produktsida, genom att bidra med mer innehall hoppas man att lasarna ska kontinuerligt
komma tillbaka och l&sa nyheterna och nya recensioner. Det dr nagot unikt for sin tid. De flesta
oberoende spelsajter ar primitiva och bortsett fran till exempel Spelsiten som drivs av Victor
Leijonhufvud med en stab skribenter inklusive forfattaren av denna bok, sa finns valdigt fa am-
bitidsa spelsajter och spelféretagens hemsidor &r ganska torftiga. Aven om tidningar ansdgs
vara viktigare media sd inser Brio kopplingen till Internet som en av nycklarna till Dreamcast.
Forutom onlinespel blir dven Internet en viktig kanal for marknadsféring och kommunikation.

- N&r jag akte darifrdn sa lyssnade jag pa Alice Coopers 1at | Am The Future pa taget, sdger
TDH. Det var en skon kansla och jag tyckte att motet hade gatt bra. Nu skulle jag bara invanta
ett definitivt besked pa att vi kor.

Ett par dagar senare ringer Roger Jonsson och ldmnar besked om att det &r klart och Brio &r
ombord.

- Jag kommer ihdg att jag svarade "vad kul’, varpd Roger blev tyst i 30 sekunder och sa sedan
"jag trodde du skulle ldta gladare” | mitt huvud hade jag redan lyckats med det hér, jag var ju
nojd nar jag akte darifran.

Byggandet av Dreamcast.nu satter igdng pa fullt allvar. Det finns inte mycket till hjélp, inga
varumadrkesguider eller liknande. Det enda som TDH far dr en pdf-fil med den japanska logoty-
pen. SEGA Europe ar inte inblandade, annat an att Brio tar emot material som de skickar vidare
till TDH.

- Jag gick efter kartongerna och forsokte gora en vit och fin sajt. Det var mycket upp till mig
att bestdmma hur den skulle se ut. Det gick sa langt att jag senare tréttnade pa den vita sajten
ett par manader senare och designade om den och rullade ut den helt pd egen hand. Jag in-
sag i efterhand att jag kanske borde sdga till Brio, sa jag mailade och skrev att jag lagt upp en
ny version av sajten och fick ett kort svar tillbaka "vad bral” Det var en ldttnad och visade vilka
fria hander jag hade, de litade pa att jag skotte det bra.

Den enda gangen som Brio specifikt fragar om innehdll pa Dreamcast.nu dr nar de skapar
radioreklam for Crazy Taxi.

- Radioreklamen for Crazy Taxi var det enda reklamtugget vi hade pd natet. Men den var ju
ocksa ganska rolig och det var en stor grej att man forsokte nd ut, sa jag tyckte det passade pa
sajten. Jag fick lara mig flash snabbt som tusan, men som tur ar var det inte sa svart.

Den europeiska lanseringen ligger fortfarande Iangt ivég sa for att kunna skriva nagot skick-
ar Brio en japansk Dreamcast och en hog spel till TDH. TV:n hemma i fordldrahemmet i Simris-
hamn &r upptagen, men med ett konsultavtal finns det nu medel att kdpa en egen TV, en stor
och dyr dessutom.

- Jag akte forst till Expert och pekade pa den vérsta modellen som inte var en Bang Olufsen.
Jag var noga med att den skulle klara 60 Hz och NTSC sa jag kunde spela de japanska spelen.
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Dreamcast.

boka har >>

Valkommen till

www.dreamcast.nu

Den svenska guiden till Seg eamcast

Uppdaterat 990311:
nya recensioner | exklusiv zoom

FORHANDSBOKA DIN DREAMCAST NU - FA
EXKLUSIV RABATT FRAN DREAMCAST.NU!

DREAMCAST I ANSEDDA FINANCIAL TIMES

AFTONBLADET HOJER DREAMCAST TILL
SKYARNA

DREAMCAST PARTNERS
KONTAKTA OSS
LANKAR TILL DREAMCAST-SIDOR

Nasta generations tvspel!

av Dreamcast.nu

Efter att ha varit narmast osynliga de senaste &ren sl&r nu Sega tillbaka med full
kraft! 128-bitar och bestyckad med det senaste inom teknologin kommer nya
Dreamcast att ge konkurrenterna en hard match!

Och har ar Sveriges framsta Dreamcast-resurs pa natet! Valkommen!

Féorhandsboka Dreamcast nu!

Dreamcast.nu kommer satsa helhjirtat pa Segas nya underverk. Vi erbjuder till och
med mdjligheten att forhandsboka en Dreamcast redan nu, for efterfrigan kommer
vara enorm! Med hjilp av nyhetstjénsten Tvspel.nu kommer vi att kunna formedla
senaste nytt, samt var egen "inside-information" forstds! Sa férhandsboka nu!
Bokningssidan nar du via tabellen hér till hoger.

Navigering

Att hitta rétt pd Dreamcast.nu &r enkelt. Anvind menyn till vénster f6r att komma till
de olika avdelningarna och Dreamcast-loggan uppe i vénstra hornet for att komma
tillbaka hit.

Nyheterna

Nyheterna som publiceras pa Dreamcast.nu kommer frén speltjénsten Tvspel.nu, och
dr gratis. Pa nyhetssidan kan du skriva upp dig pé e-postutskick som ger dig dem
direkt hem i e-postbrevléddan. Besok dven http://www.tvspel.nu.

www.dreamcast.nu | info@dreamcast.nu | Webbsida av Cylinder Design | Powered by www.tvspel.nu | Copyright.
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Kanal nat verket:

START

Start o

Recensera
DCwriter &r en ny tjénst pd néitet dir du kan skriva dina egna Dreamcast- och vinn
o : recensioner och skicka in till oss. Varje ménad lottar vi ut ett antal spel!
Skriv recension O aktuella Dreamcast-spel bland alla som varit med och recenserat.
- Lycka tilll

Lis recensioner o

Registrera anvindare o

Senaste recensionerna Manadens populdraste

» Skles of Arcadla (US) (2/2) 1. Skies of Arcadla (US)
. . » Crazy Taxl (2/2) 2. Crazy Tax|
Diskussionsforum O  » Street Fighter 3: Double Impact (31/1)

» Sega Bass Fishing (30/1)

» Sega Rally 2 (29/1)

» Jet Set Radlo (29/1)

» Shenmue (29/1)

» Skies of Arcadia (USA) (25/1)

» Virtua Cop 2 (Import) (24/1)

» Le Mans 24 Hours (24/1)

Lankar o

Novembers vinnare!

Vi gratulerar Martin Wester och Hans Engnell! Martin hade turen pd
sin sida och vann spelet Red Dog, medan Hans fir Dead or Alive 2 pd
Posten. Hans &r DCwriters val, och vann med motiveringen:

"En mycket vélskriven text som visar upp stor kinnedom om
spelet. Hans anvénder ett engagerat och varierat sprék utan att
fairfalla tilf kfichder. En véirdig vinnare av en mycket jémn téviing.”
» Rally 2

Vi gratulerar dem béda och &nskar er andra lycka till nésta géng!

sk recension: I 3
Recensera

Just nu finns det 251 recensioner att l&sa. och vinn
www.dowriter.nu Copyright & 2000 Cylinder Deslgn | Layout och kod Four Ages spel!

Den kostade 20 0oo kronor, men de kunde inte leverera férran pa mandag och jag villa ha den
innan helgen. D3 gick jag istéllet till den lokala radiohandlaren Ells och pekade pa motsva-
rande modell och sa att jag vill ha den idag. Det gick och de kérde hem den till mina foraldrars
ldgenhet pa kvallen. Jag minns att jag fick en skon kvall med valdigt mycket Sonic Adventure.

Med ett fast arvode och ldga omkostnader anvander TDH en stor del av intdkterna till att
starta TVspel.nu som gar igdng varen 1999. For att marknadsfora sajten spenderas pengar pa
helsidor i Super Play och andra media.

- Jag behovde inte alla pengarna for att leva. Efter en minimal 16n s& skyfflade jag resten till
att marknadsfora TVspel.nu. Tanken var att lansera med en stor boom med helsida i Super Play.
Sedan sa jag nej till fortsatt annonsering och da lérde jag mig hur annonsmarknaden fung-
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erade, for sen kostade annonserna 10% av jag betalade férsta gangen. Jag ténkte att det ar lika
bra att synas och ta plats, men jag blev lite fartblind. Efter de tolv férsta manaderna inség jag
att jag lagt ut ndrmare en halv miljon kronor pa annonser.

Medan Hedengren far hjdlp av andra skribenter pa TVspel.nu sd skriver han de mesta tex-
terna pa Dreamcast.nu sjalv med ndgra undantag som skrivs av Jonas Nilsson samt Mikael
Sylverberg som hjalper till pa sportspel som till exempel NHL 2K. Som ett sidoprojekt skapas
DCwriter, dér lasare kan skicka in och fa sina recensioner av Dreamcast-spel publicerade. For
att sporra ldsarna att penna bra recensioner sponsrar Brio med ett par spel i manaden som vin-
ster for basta recensioner. Engagemanget dr hogt och for vissa spel som Shenmue publiceras
fler &n tjugo recensioner.

"Jag fick kéinslan att alla man visade Dreamcast
for blev ju heltdnda, speciellt nér man sldngde
fram Crazy Taxi och Shenmue. Det dr sorgligt,
det borde ha gatt bdittre.”

TDH gor dven en avstickare pa helt eget bevdg med sajten PhantasyStarOnline.nu. Han &r
fascinerad av rollspelet och blir en av de forsta i Europa att testa det. Tillsammans med Bengt
"Benke” Lemne som skriver pa TVspel.nu skapar de kontot Danke, en sammandragning av
namnen Daniel och Benke.

-Visatt och spelade med japanska betatestare och vande pa dygnet for att kunna spela med
dem. Det var helt underbart, vi hade s& himla kul.

Brio anvander Dreamcast.nu som avsandare i sina annonser och i trycksaker, vilket driver
manga konsumenter till sajten. Statistiken Gver sidan gdr inte att komma at eftersom detta var
innan verktyg som Google Analytics och servern for sajten star hos Brios [T-avdelning i Osby
som ogarna reguljart delar med sig av siffror. Kommentarsfalt, likes och bloggar ar lIangt fran
patankt. Istdllet blir det intresset i forumet som vittnar om att sajten ar stor. TDH koper forumet
Gamer.se av Jonas Nilsson som inte vill driva vidare det. Tanken med Gamer ar att alla spelsajter
ska lanka till Gamer och anvdanda det som ett gemensamt forum.

- Jag kopte det eftersom det passade mig bra med TVspel.nu. Men det var lite magstarkt att
lanka en officiell sida till Gamer. Aven om inte SEGA Europe var avsandare, s& vore det som om
Bergsala skulle ldnka Nintendo.se till Loadings forum. Istallet duplicerade vi ett separat officiellt
forum for Dreamcast.nu. Har gick det upp ett ljus vilket starkt community det fanns kring Dre-
amcast.nu. Folk tycker det har ar haftigt, den febrila aktiviteten vittnade om att vi hade riktigt
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manga besokare. Det var ett skont gang.

Vdgen nerdt for Dreamcast nar PlayStation 2 ska lanseras hosten 2000 marks inte pa sajten,
aktiviteten ar fortsatt hég. Daremot sa blir diskussionerna hetare.

- Intresset var sa gott som oférandrat. Det &r mojligt att Brio ség mer i statistiken, men kollar
man pa forum och engagemang sa marker man inte det. Daremot bdérjade det diskuteras pa
forumet. Folk foljer IGN och FGN Online for att veta ldget pa en lite stdrre arena och dar inser
fansen att det haller pa att ga at helvete. Dreamcast séljer inte som den borde. Det leder till
att varenda liten férandring blir en stérre grej an det borde vara och det blir ovédsen fér mindre
saker. Det &r initierade gamers som dr valdigt mana om att SEGA ska skotas, sa det ar fans rakt
igenom. Men det rader en viss frustration och Brio far ta ganska mycket skit.

Fansen borjar analysera och kritisera Brio for att man inte gér mer reklam. Det blir en lokal
reflektion av en global bild dar SEGA inte har styrka att spanna marknadsféringsmusklerna i
kampen mot Sony.

- Det blev ganska mycket tugg dar jag forsokte forsvara positionen utan att fa det att lata
som att jag ar anstalld. Brio la all grot pa att fa ut teststationer i butikerna, vilket jag tycker var
ett korrekt beslut. Jag fick kdnslan att alla man visade Dreamcast for blev ju heltdnda, speciellt
ndr man slangde fram Crazy Taxi och Shenmue. Det ar sorgligt, det borde ha gatt battre bara
man spelat korten battre.

TDH beskriver premidren av online i Sverige som ett tillfalligt uppsving av positiv anda.

- Manga hade tréttnat pa att vanta pa online, men det var dtminstone ett tecken pa att SEGA
inte gett upp helt. Men det blev kort och spelen var inte tillrdckligt starka. Chu Chu Rocket ar
kul, men det ar inte mainstream. Quake Ill Arena &r bra, men gammalt och funnits ute pa PC.
Phantasy Star Online fick en gedigen anvdandarskara, men det var extremt japanskt och linjért,
sa det tilltalade inte den stora massan.

Brio flaggar under hosten 2000 att de vill dra ner p&d Dreamcast.nu och samarbetet &r inte
helt friktionsfritt.

- Vi hade bra tackning fran ECTS pa TVspel.nu. Dagen efter médssan frdgade Roger varfor
vi inte skrivit ndgot pa Dreamcast.nu, men hade massor av artiklar pa TVspel.nu. Det stérde
mig eftersom det var Brios [T-avdelning som pillat medan jag var borta. Jag hade en och an-
nan dust med [T-avdelningen. De hade idéer om vad som dr sdkert och inte, som att alla helt
plotsligt skulle byta konton. Som utomstaende blev jag ofta utelast, vilket gjorde att det tog
nagra dagar innan jag kunde komma &t Brios ftp och uppdatera sajten. For ECTS hade jag
planerat flera SEGA-relaterade texter och fick forklara for Roger att jag inte fick ndgot svar fran
[T-avdelningen. Det kandes inte bra att TVspel.nu var fére och det var ocksa forsta gangen Brio
flaggade att de vill séga upp avtalet.

Nar SEGA tidigt 2001 meddelar att de upphor med Dreamcast sa sdger Brio slutligen upp
avtalet kring Dreamcast.nu. Brio vill inte kdpa loss nagot, utan det ar upp till TDH att besluta
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om innehallet ska ligga kvar och arkiveras pa nagot satt eller stangas.

- Jag lat det ligga kvar en langre period. Jag visste att folk skulle reagera om man klippte allt
pad en gang och den ilskan hade vi fatt med oss till Gamer och TVspel.nu.

Efter doménen pekats om till servrar som TDH har insyn pa sa ligger statistiken pa upp till
40 000 hits i madnaden och da ar anda Dreamcast pa vag utfor.

- Det var antagligen dnnu storre ndr Dreamcast var som storst. Vissa dagar hade vi valdigt
mycket poster pa forumet och det fanns en bas pa mellan 500 och 1000 aktiva personer dag-
ligen.

P4 satt och vis var Dreamcast.nu en modern form av klubbtidningarna. Avtrycket att samla
hela communityt och Iata dem diskutera med varandra pa forumet ar nagot som inte gjorts
tidigare.

Efter Dreamcast.nu gar TDH vidare med andra sajter och webbprojekt. Men 6énskan om att
ge saval sajten som konsolen en vardig avslutning kvarstar. Nagra ar senare vécks idén om att
skriva en antologi om Dreamcast. Tillsammans med Rickard Olsson, Michael Edstrom och Mi-
kael Sylverberg skriver TDH boken Dromspel.

- Det var egentligen en vardelos titel sett till att det finns en bok av August Strindberg som
heter Ett dromspel. Det &r jobbigt att arbeta med termen Dromspel pd Google av den anled-
ningen.

Hela arbetet sker pa ett internt forum dar varje text till boken postas och diskuteras och
revideras. Alla har ndgot att séga till om.

-Videlade upp en lang lista pa spel. Vissa slogs viom och andra var det uppenbart att ingen
ville ta i, som Pen Pen om pingvinerna som aker pa magen. Det var daligt, men jag &lskade det
anda eftersom det var bland de forsta spelen jag testade tillsammans med Tokyo Bus Driver.
Det var inte heller kul, det var ju som att dka en riktig buss.

Enligt TDH ges ocksa mojligheten att reflektera ver spelen en mer objektiv bild. Det snabba
flodet med nyheter och recensioner pa Internet gor att en skribent ofta bara har nagra dagar
pa sig att skriva en artikel eller recension om spelet medan det ar aktuellt,

- Det dr mest intressant att prata om spel i efterhand. Innehallet har blivit mer mangfacet-
terat dn att bara hoppa 6ver en muterad svamp, vilket i och for sig har sitt ndje det med. Men
man borjar skdnja ndgon form av storytelling och artistisk inriktning. Ta ett spel som Jet Set
Radio, antingen ar det extremt banalt eller en vision. Att da skriva om ett spel medan det &r
farskt ar ganska ointressant da du inte har processat innehallet i spelet. Tre ar senare far du mer
personliga berattelser om spelet.

Dromspel saknar helt och hallet skarmdumpar, istéllet anvands enbart illustrationer av Ste-
fan Palsson for att framhdva den personliga tyngden. Boken ges ut 2004 med en forstaupplaga
pd 300 exemplar. Totalt sdljs ndrmare 1000 exemplar och f6r TDH blir det ett dokument som
knyter ihop sdcken fér Dreamcast.nu.
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Dreamcast blev spelféretaget Segas sista bidrag till det eviga
konsolkriget. Vi beslutade oss for att dansa med liket.

Det du nu héller i din hand &r resultatet: ett unikt spelkutturelt tidsdoku-
ment som berattar om de magiska &ren da spelbranschen fortfarande
var oskuld och en bla igelkott med réda sneakers fortfarande kunde
rédda, forandra och forhariiga variden.

| Drémspel beréttar vi allt om ett unikum i spelhistorien som aldrig
kommer att f3 se sin motsvarighet igen - om hur det var att gé online
med en konsol for forsta gdngen, om vanskap genom bidrdr, och om
en undergroundkuttur som gétt friorad for alltid. Men framfor allt
berattar vi om Dromspelen.

DROMSPEL

En bok om Sega Dreamcast nsmassimns g sesesa

LIVET EFTER DREAMCAST.NU FORTDH

Efter Dreamcast.nu blir det fokus pa TVspel.nu for Thord Daniel Hedengren. Sajten blir tongi-
vande och drivs med ett hdgt tempo samt initierade recensioner. Ett bevis pd framgdngen
syns ndr den svenska spelbranschen i tidningen Manual réstar fram branschens makthavare
2002. TVspel.nu landar hégt i mediakategorin, endast flankerad av etablerade papperstidning-
ar som Super Play, PC Gamer och Aftonbladet.

Trots att TVspel.nu ar en vélbesokt sida, sa rullar mérka moln in fran horisonten. Dotcom-
bubblan spricker. En investeringshysteri i dvervarderade [T-bolag som tavlar om att vara forst
ut pad marknaden i kombination med aktiespekulation leder till en kollaps av marknaden. Ett
fatal aktorer gar starka ur krisen som Amazon internationellt och Bredbandsbolaget hemma i
Sverige. Efter Dotcom-krisen far helt pl6tsligt manga svart att tjdna pengar, vilket dven paver-
kar sajter som TVspel.nu. Sajten har mycket trafik och tar mycket bandbredd i forhdllande till
andra sajter med motsvarande antal besokare da ldsarna tittar pa hogupplosta screenshots
fran kommande spel.

- Priserna pa servrar chockhojdes nér bolagen forsokte rédda sig sjdlva. Fran att ha betalat
17 000 kronor sa borjade vi fa fakturor pa 60 ooo kronor i manaden. Det blev spiken i kistan. Vi
hade ingen annonssdljare som arbetade aktivt, hade man gjort rétt fran borjan sa hade kanske
TVspel.nu levt vidare. Men samtidigt med krisen sd hade dven jattarna svart att tjdna pengar,
hur skulle vi da f& ihop det? Sa jag tog ett rent ekonomiskt beslut att stanga TVspel.nu

Istéllet byggs en ny spelsajt som dar mer avskalad utan ndgra hdgupplosta bilder och doma-
nen Kong.se registreras efter samma lat som inspirerade hans forsta mailadress. Kong.se rullar
vidare fram till 2004 da sajten samt resten av Gamer.se saljs till Umit.

- Jag brande ut mig. Jag gjorde det klassiska misstaget att slappa allt lite for sent. Nar jag
insdg det sa sdlde jag allt. Kostnaderna sdnkte inte foretaget, vi hade andra intakter.

Manga karridrer fods pa TVspel.nu och Kong.se. Vissa skribenter som Oskar Skog och Bengt
Lemne fortsatter med speljournalistik i andra tidningar och sajter, medan bland annat Naseer
Alkhouri och Oskar Gabrielsson tar steget till spelutveckling och bada hamnar senare pa DICE.
Niclaz Erlingmark ldmnar spelvdrlden och bérjar filma istallet.

Efter forséljningen borjar Hedengren istallet arbeta med webbproduktion och forfattar
bocker om publiceringsverktyget Wordpress som sin tur leder till att han startar byran Odd
Alice. Men han har inte ldmnat spel helt och hallet, utan driver parallellt sedan 2009 sajten
Spelbloggen.se. Landskapet for spelmedia ar dock valdigt annorlunda.

- Mdnga av dem som finns kvar lever pd gamla meriter. Skulle en spelsajt lanseras idag skulle
den aldrig kommit fram. Idag kan alla publicera sig sjalva med Youtube, Twitter och bloggar.
Jag har ocksa resonerat olika kring alla satsningar, Spelbloggen blev en blogg for da var det
den typen av materialfléde som fungerade bast.

95



EN SVENSK DROM

== omas Dahlgren och Stefan Holmqvist har bdda gemensamt att deras spelintresse bor-
-Irjade med arkadspel och att de arbetade med norrmannen John Atle Kroknes. Dahl-
grens fascination av arkadspel leder till att han som ung fjortonaring évertygar sin mamma
att kdpa hem ett arkadkabinett. Till den kdper han spel som Ghost n" Goblins och Guns-
moke. S& smaningom borjar han att goéra musik pad Amiga och hittar in i demoscenen dar
han gar under pseudonymen Uncle Tom. Férutom att komponera musik bérjar han dven
skapa grafik. Nar han gar med i gruppen Razor 1911 i slutet av 8o-talet traffar han John Krok-
nes som gar under namnet Lord Strangelord i scenen. Tillsammans grundar de 1991 foreta-
get Scangames, en sammandragning av Scandinavian Games, med dréommen om att skapa
spel. Scangames lyckas f3 till ett avtal pd ett Amiga-spel vid namn Fuzzball med brittiska
System 3, som gett ut atskilliga klassiska spelserier som till exempel The Last Ninja. Produktio-
nen gar dock trogt. Kroknes kallas in i lumpen och nédr han val kommer hem for att koda sa
aker Dahlgren pa semester i Danmark. Till sist s& ar Fuzzball klart och sldpps under buller och
bang med utvikningsflickor som Helen Labdon. Det blir ingen kommersiell framgang, men
far bra betyg av media i trakterna 8o till 91 av 100 i olika Amiga-tidningar. Scangames kdnner
sig snuvade pa royalty frdn Fuzzball, men arbetar vidare med diverse spel som de hoppas ska
tilltala ndgon av spelutgivarna. De plockar in Henry Greijer som hjélper till med ett bilspel vid
namn Fun Car Rally. Dahlgren tréttnar dock och hoppar av. In trader den unge grafikern Stefan
Holmqvist for att fylla rollen.

Stefan Holmgqvist kom i kontakt med arkadspel som Pac-Man och Donkey Kong nar de var
populdra i borjan av 8o-talet och spelade d@ven hos kompisar som hade Atari 2600 hemma.
Intresset eskalerade och i hemstaden Eskilstuna sprang han mellan alla olika korvkiosker for att
spela allt fran Ghost n"Goblins till Double Dragon. Framat mitten av 8o-talet sa fick Holmqvist
aven upp 6gonen for hemdatorer som Spectrum och Commodore 64, for att sedan ga over
till Amiga.

- Vissa av kompisarnas dldre brorsor hade kdpt de férsta persondatorerna och nar jag fick se
dem och vad man kunde géra med dem sa blev jag nyfiken pa att géra egna grejor. Egentligen
missade jag hela intdget med konsoler som NES och Master System, d& hade jag redan gatt
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John Kroknes

Stefan Holmqvist

vidare och ville rita grafik och skapa egna spel.

Likt manga andra sa ar det via demoscenen som Holmqvist under namnet Iridon tar klivet
in i den professionella spelvarlden med att skapa spel. John Kroknes &r imponerad av Stefans
arbete och ringer upp honom. Efter en omgang arbetsprover star det klart, Holmqvist ar ratt
person att fullfolja arbetet med grafiken. Racingspelet byter namn till Combat Cars och far en
lite tuffare profil nér Scangames tecknar avtal med spelutgivaren Accolade. | spelet ser man bi-
larna fran fagelperspektiv, inte helt olikt spel som Super Cars och RC Pro Am. Det ska ges ut till
Mega Drive. Likheten med Amiga gor att det ar enkelt for Scangames att arbeta pa formatet.

Holmqvist borjar arbeta pé distans. Over sommaren &ker han till Kroknes hemstad Trond-
heim dér de sitter fyra personer i ett kontorshotell. Den fjdrde &r svensken John Carehag, kdnd
som Ziphoid inom demoscenen och med erfarenhet fran att skapa musik till spel. Han far till
basljud som tidigare inte horts pa Megan. Inspirationen kommer fran populdra 2 Unlimited
som roént stora framgangar med laten No Limit, vilken Carehag har med sig pa kassettband
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och lyssnat flitigt pa under resan till Trondheim. Combat Cars ges ut 1994 och séljer 80 coo
exemplar.

Scangames fortsatter med att arbeta pa en uppfoljare till Fuzzball for Mega Drive, projektet
kallas for Mega Fuzz.

- Mitt i produktionen insag vi att vi borde flytta oss till de nya konsolerna Saturn och PlaySta-
tion. John och jag tog tag i det och forsokte sjalva till en borjan att investera med vart sparade
kapital, sdger Holmqvist.

“Vivar lite pionjdrer inom omrddet. Mdnga ritade texturer och
figurer, men vi insdg att vi borde anvdénda foton istdillet for att
fa en realistisk stil, vilket SEGA tédnde pd och det var da beslutet
togs att det skulle bli Headhunter.”

Forarbetet pa ett ambitidsare projekt pabodrjas med skissar och idéer till ett spelkoncept
som kallas Survivors. De pitchar spelet och japanska Sunsoft nappar, vilket leder till att ett let-
ter of intent, en sa kallad avsiktsforklaring tecknas. Det innebér att foretagen ar verens, men
behover ytterligare forhandlingar innan ett riktigt juridiskt bindande avtal kan tecknas. Med
avsiktsforklaringen i bagaget far de intresse av en grupp riskkapitalister fran Ledstiernan och
startar Amuze framat slutet av 1995.

Verksamheten for Amuze forlaggs till Stockholm, dér de till en bérjan delar kontor med IT-
foretaget Information Highway Strategy. Men det bérjar med ett stort bakslag. Sunsoft fullfol-
jer aldrig med nagot avtal for Survivors eftersom de hamnat i ekonomisk kris och blir tvungna
att sélja av flera projekt till Acclaim for att kunna halla sig flytande.

- Vi satt pa pottan pa den punkten eftersom det var med avsiktsforklaringen som vi hade
gatt in mot riskkapitaliserna. Men de hade redan investerat och det var mycket pa gang inom
IT-branschen, dven om vi inte i foll in i kategorin bland de vanliga IT-bolagen sa var vi sa fa
personer att de tyckte det var ok att ldgga pengar pa oss eftersom spel var intressant, forklarar
Holmaqvist.

Amuze vaxer sakta till fem personer och det &r framst folk inom kontaktnatet som vanner
och folk fran demoscenen som rekryteras. Via natverket med riskkapitalister tar Amuze sig an
diverse enklare webbkonsultuppdrag for att halla bolaget flytande och halla nere kostnaderna.

- Vi gjorde det for att det var enkelt, men tyckte det var totalt ointressant och forstod inte
storheten eller podngen med det hdr som kallas Internet och varfor Internetbolag hade s
mycket lattare for att fa pengar nér det var spel som faktiskt genererade pengar, sager Stefan.
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Under resans gang arbetar Amuze sakta, men sakert med att utveckla ramverket och anvan-
der Saturn och PlayStation som tillténkta plattformar. En spelmotor borjar véxa fram efter nar-
mare tre ars tids arbete. Férutom arbetet med det tekniska for Survivors sa produceras mycket
sa kallad concept art som anvands for att illustrera en idé och kénsla som visuellt mal.

- Det fanns prototyper och concept art i form av flera fardigmalade tavlor som séakert fortfa-
rande star ndgonstans bortglémda pa en vind.

Amuze &r i kontakt med SEGA om att sldppa spelet pa Saturn. Men 1999 borjar diskussionen
om att Dreamcast ar pd gang till vast.

- Det positiva var att vi sag stora mojligheter med Dreamcast. Problematiken som uppstod
ar att Survivors i grunden var ett slags actionshooter-spel med japansk inspiration. I slutdandan
kande vi att SEGA var lite tveksamma till konceptet, sa da borjade vi omforma spelet baserat pa
var teknik till att bli mer noir-dventyr.

Man uppvisar imponerande karaktdrer med mjuka leder som sitter ihop, vilket inte ens de
mest avancerade 3D-programmen vid tidpunkten stddjer. For att fa en mer realistisk kansla sa
anvander Amuze sig av digitalkameror.

“Det kan ndistan Iata lite hart, men vi ville inte
forknippas med nérdigt, vi ville vara lite mer
som Hollywood.”

- Vi var lite av pionjarer inom omradet. Manga ritade texturer och figurer, men vi insag att
vi borde anvanda foton istallet for att fa en realistisk stil, vilket SEGA ténde pa och det var da
beslutet togs att det skulle bli Headhunter, sdger Holmaqvist.

Medan media senare kommer att framstalla Headhunter som SEGAs svar pa Metal Gear So-
lid s& hamtar Amuze snarare inspiration fran filmer, serier och annan popularkultur.

- Det ar vanskligt att ndmna alla inspirationskallor eftersom man ofta blivit undermedvetet
inspirerad. De som kanske varit vara storsta ar val Paul Verhoeven som gjort Robocop och Star-
ship Troopers samt serietecknaren Frank Miller, berattar John Kroknes.

Amuze arbetar formellt med SEGA Europe, som i sin tur har kommunikation med japanska
moderbolaget. Det sker till stor del via Jin Shimazaki som har en pompds titel i executive vice
president, men beskrivs som en édmjuk man. Genom projektets gang hinner flertalet produ-
center frdn SEGA att blandas in, saval fran Europa som fran Japan.

- For SEGA Japan sa representerar vi en slags europeisk-amerikansk rost. Japanska spel har
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hogt produktionsvarde, dven om det ar bra spelvarde sa ar det verkliga innehallet inte sarskilt
bra. Storyn kan kannas véldigt avldagsen sett med vésterlandsk mentalitet. Genom att samar-
beta kan vi ta det basta fran Japan och smadlta samman med vasterldndska varden, sdger John
Kroknes.

Nar avtalet med SEGA &r pa plats s& borjar Amuze rekrytera rejalt och som mest har fore-
taget runt 5o anstdllda. Det dr fortsatt manga vanner och talanger inom demoscenen som
anstalls, men man borjar dven soka sig utanfor den sfaren.

- Jag hade gatt illustratorsutbildning i Eskilstuna, berdttar Stefan Holmaqyist. Jag var dar
mycket och fangade upp folk. Det fanns inte sa mycket fardigutbildade med rétt kompetens
for spel, utan vi tog in folk med talang, sedan blev det en form av internutveckling. Det var sal-
lan vi hade kompetensen dar den borde vara i bérjan. Jag akte runt och foreldste och pitchade
for att gora praktik eller séka jobb hos oss, det var sd vi rekryterade. Var det tre som gjorde
praktik, var det ofta den som var vassast som fick fast plats.

John och Stefan sétter en malsattning att Headhunter ska vara ett moget actiondventyr.
Darfor anlitas dven folk utanfor spelbranschen med andra egenskaper, till exempel Philip Law-
rence som skriver storyn och senare kommer att arbeta med Killzone-serien.

- Det kan nastan lata lite hart, men vi ville inte forknippas med noérdigt, vi ville vara lite mer
som Hollywood och inte bara ta in folk fran spelbranschen, for viinsag att vi inte hade full kom-
petens inom alla omraden, sdger Holmaqvist.

Likt tillvdgagangssattet de etablerat med Survivors s& anvands for designen mycket concept
art.

- Det fanns redan en standard att anvdnda concept art, men viville hoja nivan pa férproduk-
tionen och la verkligen ner mycket tid och anlitade proffs for att skapa en enhetlig design som
ar genomgaende for hela spelet.

Stravan efter realism tar en ovantad vandning efter att inbrottsalarmet troligen av misstag
gattigdng pa kontoret. Polisen vill &ndd gora en sakerhetsrunda och hittar da en gammal upp-
borrad ollonpistol. En av animatoérerna har tagit dit den for att battre kunna animera och kdnna
pa rorelserna ndr man haller ett vapen. Trots att den inte fungerar sa blir det en stamning for
olaga vapeninnehav mot animatéren.

SEGA sétter sin bdsta kompositor, Richard Jacques, pa jobbet att skapa soundtracket till
Headhunter. Det &r ett ambititst projekt och nytt for sin tid att man faktiskt anvander en riktig
orkester nér musiken ska spelas in.

- Hojdpunkten var ndr vi dkte till Abby Road Studios dar Beatles spelade in sina skivor, och
skulle spela in den orkestrala versionen av musiken som Richard Jacques skrivit. Vi gar in i in-
spelningsbaset och ser hela Londons filharmoniska orkester samt en stor utprintad Headhun-
ter-logo pa vaggen. Vi tystnar, de borjar spela, man hor starten pa temat [Stefan nynnar pa
temat]. Da fattar man att vi uppnatt nagot stort. | var vérld da, nar vi var 40 personer vilket for
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sin tid var ett stort team, sa var det har valdigt haftigt. Ryggradsharen, ja, haren Gverallt stod.
Vi kdnde att vi forde fram spel brett. Vi ville att spel skulle vara nagot mer, det skulle skrivas om
det, spel skulle inte bara vara ndgot for en 10-dring som satt och spelade Mario, utan fa folk att
forsta att det fanns mojligheter i det, att ha ett kulturvadrde i det.

Halva utvecklingsteamet far dka pa det europeiska releasepartyt for Dreamcast i London.
Det &r en pakostad historia med manga géaster och kdnda dj's som SEGA sponsrar. Ganget fran
Amuze gillar de uppbldsbara blda transparenta stolarna som finns pa festen och snor med
dem ut pd Londons gator.

Efter SEGAs initiala framgdngar sa borjar vindarna véanda under 2000. Det gar inte som det
ar tankt for Dreamcast, vilket paverkar produktionen av Headhunter. Ambitionsnivan dras ner
inom vissa omraden som inte anses vara kdrnan for spelet. Multiplayer ar en del av spelet som
drabbas.

- Vi skulle slappa spelet med multiplayer-lage dar man aker motorcykel mot varandra pa
flera olika banor. Det var nagot som vi hade jobbat pa ldnge och nagot som SEGA ville inklu-
dera eftersom Dreamcast skeppades med modem. Men sa blev det kapat ndr SEGA drog sig ur
online. Da hade vi énda ett fullt fungerande lage dar man kunde tévla mot varandra och skulle
likt trédningsbanorna kora till olika checkpoints.

Amuze trodde att det skulle bli enklare att attrahera kapital tack vare avtalet med SEGA, men
tv-spel anses inte ha sa positiv klang.

- SEGA var inte sa hett och det blev mycket diskussioner om Dreamcast som ndadde en brea-
king point ndr EA beslot sig for att inte porta sina spelserier till konsolen. Hade de gjort det
kunde det blivit annorlunda, menar Holmqvist.

Enligt Amuze sa verkar det ndstan som om SEGA kastar in handduken sa fort PlayStation 2

Dreamcast. ©

SEaA “Viville att spel skulle
vara ndagot mer, fa folk
att forstd att de fanns
mojligheter i det, att
ha ett kulturvdrde i
det.”

onlinegaming
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HEADHUNTER OCH JACK WADE
Huvudpersonen Jack Wade i Headhunter ar sprungen ur en actionhjalte vid namn
Redwood, en mangastiliserad skogshuggartyp med skagg och flator fran Amuzes spel-
projekt Survivors. Wade byter ut tradféllarattityden och blir en prisjagare i Headhunter.
Han lider av minnesforlust efter att ha vaknat upp i ett mystiskt laboratorium. Det visar
sig att han dr en av de mest framgangsrika prisjdgarna som jagar kriminella. De kriminella
fangas in med vapen som avfyrar elektriska impulser som paralyserar dem. Férutom att
avtjdna straff i fangelse kan de kriminella dven fa organ bortopererade. Dessa transplan-
terade organ ges istallet till folk inom hogre samhallsskikt.

Medan Jack Wade jagar kriminella i en stad inspirerad av Los Angeles forsoker han

samtidigt att I6sa mordet pa prisjagarnatverket Anti-Crime Networks grundare Chris-
topher Stern, och allt detta medan en konspiration rullas ut under spelets gang. Head-
hunter mixar tredjepersonsaction med smygande, pussel och motorcykelkdrande mel-
lan olika destinationer i staden.
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demonstreras.

- Eftersom vi jobbade med Dreamcast visste vi att den var riktiga bra och vi hade sett de
tekniska specifikationerna pa PS2. Visst s&g vi att den var bra, men speciellt i borjan fattade vi
att ingen skulle kunna utnyttja den. Men sd slappte de teknikdemon och det kdndes som om
luften gick ur SEGA. Jag och John var lite sura, vi tyckte SEGA borde sldnga ihop fler demon
som visade kraften i Dreamcast som ansikten med massa olika texturer. Dreamcast var ném-
ligen overldgsen pa att hantera flera texturer samtidigt. SEGA férsokte inte ens och sag sig
slagna redan.

Mentalt tar Amuze en small och borjar stélla sig in pd att Headhunter dven kommer att sldp-
pas till PlayStation 2.

- Vi hade varit pro SEGA och nastan lite dissiga mot Sony, men vi var yngre och vi var fan-
boys. Det dr svart med hjartat ndr man gor saker man inte tycker om.

Headhunter slapps endast till Dreamcast i Europa framat slutet av 2001. Forsaljningen
ar blygsam da SEGA i princip avvecklat all verksamhet pd Dreamcast och distributionen
sker via Big Ben Interactive. Trosten ar att dtminstone media hyllar spelet med toppbetyg.
IGN ger det betyget 9/10 och likasa Eurogamer som skriver “Quite simply, a masterpiece of
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\Waking fromlalcoma,
Jack Wade!s|pastlislabotitito/catch up with him.

IN A WORLD OF CORPUPTION, THE ONLY SUARDIANS OF PEACE AND
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ELITE LAW ENFORCERS KNOWN AS "HEADHUNTERS".

USING A BREATH-TAKING ARRAY OF WEARONS, RENSSADS
HEADHUNTER JACK WADE IS5 A MAN DN A MISSION
= TO REDISCOVER HIS DENTITY TRACK DOWN THE KiLLERS
OF ACN LEADER CHRISTOPHER STERN
AND CLURE THE CRIMINAL. DISSASE.

DUALSHOCK»2
www.playstation.com  www.headhunterthegame.com  amuze SEE&

Eftersom SEGA genomfdr sin omvandling fran konsoltillverkare till att bli en renodlad spelutgivare sd
ges Headhunter ut pa PlayStation 2 av Sony Computer Entertainment (SCEE) i Europa.
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modern videogame development” Pd hemmap-
lan utndmns Headhunter till drets svenska spel pa
Dataspelsgalan 2002.

Drygt ett kvartal senare slapps Headhunter dven pa
PlayStation 2 och saljer 700 ooo exemplar, ungefdr jamt
fordelat pa Europa och USA. SEGA har det turbulent och
avtalar med andra aktorer om utgivningen.

- Eftersom SEGA da genomgick omvandlingen fran
hardvarutillverkare till att enbart ge ut mjukvara var det
Acclaim som lanserade spelet i USA och Sony i Europa,
sager John Kroknes.

Nar Headhunter dr skeppat sa sdgs samtliga anstallda
upp. Riskkapitalisterna vill Idgga ner foretaget. IT-bubb-
lan har spruckit och med nerverna utanpa rdder det pa-
nik bland investerare som vill rédda vad som raddas kan
av pengar som plojts ner i allt fran webbsidemakare till
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That's if he lives !
long enough...

Waking from a coma, .
Jack »Wade's past is about
to catch up with him

| 2'uoneisAe)

IN A WORLD OF CORRUPTION, THE ONLY
GUARDIANS OF PEACE AND JUSTICE ARE THE
ANTI-CRIME NETWORK (ACN) - MADE UP OF ELITE
LAW ENFORCERS KNOWN AS "HEADHUNTERS".

USING A BREATH-TAKING ARRAY OF WEAPONS,
RENEGADE HEADHUNTER JACK WADE IS A MAN ON
A MISSION - TO REDISCOVER HIS IDENTITY, TRACK
DOWN THE KILLERS OF ACN LEADER CHRISTOPHER
STERN AND CURE THE CRIMINAL DISEASE.
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www.acclaim.com
[marure ] yer
BLOOD
VIOLENCE

Visit www.osrb
1-800-771-3772 f

John Kroknes tar emot pris av
komikern Mustafa (Sharam Rahi) pa
Dataspelsgalan 2002.

PlayStation.c

"HEADHUNTER

A«laim

I Nordamerika blir det Acclaim som agerar férlag Gt Headhunter pa PS2.
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Headhunter Redemption (2003)

ehandelsbolag. Amuze blir ett offer nar de dras dver samma kam och spel réknas in i mjukvara
och Internet-bolag.

- Jag och John erbjod de andra dgarna att 6verta de kontrakt Amuze fortfarande satt fast i
om rattigheter till namn och teknik skrevs Gver pa ett nystartat "Amuze 2". S3 vi gick till banken
och stallde oss privat i borgen for miljonldn for att fa Amuze att leva vidare och lyckas erbjuda
sd manga anstallda som majligt att behalla sina jobb.

Kroknes och Holmqvist kontaktar SEGA om en uppfoljare till Headhunter, men trots fram-
gadngarna vill de vanta. Anledningen ar omstruktureringen som pagar och dar ingen riktigt vet
hur SEGA ska se ut och i vilka former de ska arbeta som oberoende spelutgivare. Istallet borjar
Amuze att arbeta pa ett spel vid namn Exorcity. Sony ar intresserade, men deras forslag pa
budget matchar inte Amuzes ambitioner.

- Det ska nédmnas att valdigt mycket i det prospekt som inneholl spelkonceptet som vi skick-
ade till Sony pdminde en hel del om saker som hander i Heavy Rain. Hela grunduppldgget,
spelflédet och typen av spel dr valdigt likt. Nu var ju Fahrenheit [av samma team som gjorde
Heavy Rain] ocksa valdigt likt, sa de var val redan pa det sparet, men vissa saker kdnns som de
verkligen dr klockrent tagna ur Exorcity. Det kanske var ndgra gamla idéer som de internt recy-
clat och som levt vidare genom aren hos Sony.

Under kontakten med Sony kring Exorcity sa aterkommer SEGA och forklarar att de nu ar
redo att sdtta igang en uppfoljare till Headhunter. Amuze sparkar igang direkt, men starten
gar trogt.

- Nar alla blev uppsagda gick manga vidare till andra studios, bland annat s& hégg DICE
manga personer direkt. Det gjorde att vi forlorade manga nyckelpersoner som varit med och
utvecklat spelmotorn. Vi blev tvungna att skriva om nastan hela tekniska ramverket, vilket led-
de till att tvdan [av Headhunter] tog bdde en ekonomisk och tidsmassig small. Det var lite som
att starta om fran borjan.

Forutom det tekniska méste man dessutom ldgga ner mycket tid pa att rekrytera nytt folk
for att kunna skala upp teamet till full produktion fér Headhunter: Redemption som blir spelets
fulla titel.

- Med facit i hand s& var felet vi gjorde att vi inte bara tog den gamla koden och skrev om
den och gjorde lite dndringar. Framforallt skulle vi inte forsokt dndra s mycket, utan fila pa en
mer direkt fortsattning. Bade John och jag ar eniga om att Headhunter 1 &r en battre produkt,
dven om tvdan ar mer polerad, sé ar det inte lika bra nar det galler kdnsla och framférallt flode.

Headhunter: Redemption utspelar sig 20 ar efter foregdngaren i ett segregerat samhalle. Det
slapps till PlayStation 2 och Xbox hosten 2003. Omddmena ar inte lika goda som for det forsta
spelet och snittbetyget ligger pa 59 respektive 62 av 100 enligt Metacritic.

Efter Headhunter: Redemption borjar Amuze att arbeta pa ett skrackspel i genren survival
horror som bland annat Resident Evil gjort popular. Det gér under projektnamnet o-Zone och
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utspelas i framtiden dar ett sa gott som obefintligt ozonlager lett till mutationsskador och ska-
pat monster. Med dag- och nattcykel har spelaren fordelar ndr det &r ljust ute och fienderna ar
sldare, men man sjdlv tar ocksa mer skada. P4 natten ar det lattare att skydda sig och gdmma
sig i skuggorna, men fienderna ar farligare nar det & morkt. Spelet har bade enspelarldge och
multiplayer.

- Det ndrmsta jag kan likna det vid dr The Last of Us och lite likt Left 4 Dead med omraden
som nastan ar som ett tower defense-spel i 3D dar man bygger upp forsvar infor natten, for-
klarar Holmaqvist.

Amuze arbetar med Atari pad projektet, men det tar tvdrstopp nar Atari far ekonomiska pro-
blem. De har satsat hart pa Driver 3 efter en framgangsrik foregangare. Spelet floppar dock, vil-
ket leder till att Atari drar sig ur flera olika spelprojekt i ett desperat drag att skdra ner kostnader.

Amuze behover [6pande intdkter for att halla bolaget flytande och in trdder mediabolaget
Egmont som distribuerar PlayStation i Norden och vill satsa mer pa spelbranschen genom en
ny division. Tanken &r att Egmont ska kdpa upp Amuze som en del av den satsningen.

- Det var interna stridigheter inom Egmont om hur saker skulle ga till och det slutade med
att de drog sig ur och da hade vi for lite kassa for att fortsatta, vilket ledde till produktionen av
skrackspelet avstannade, sdger Holmaqvist.

Det ar latt att vara efterklok, men Stefan kdnner att de i efterhand la for stor tilltro till att det
skulle ordna upp sig med Egmont.

H E A D H U N T E R - Vi skulle pressat ut ett svar fran Egmont tidigare eller undersokt parallella spar. Felet vi gjor-
de var att vi la for lite tid och fokus pa salj. Vi var for mycket utvecklare och for lite foretag. Det

BE DE MPTH varjag och framforallt Johh som h?ll i férs'aljni.ngen samtid.igt som \./i hade'ett brin.na.nde in-

tresse i att hantera produktionen. Da skapas en intressekonflikt dar saljhanteringen blir lidande.

Holmqvist jamfor med Digital lllusions som gick ihop med Refractions, och jobbade med
projekt som Midtown Madness och Shrek, vilket gjorde att de 6verlevde och kunde satsa pa
sina egna heldgda varumarken i form av Battlefield.

- Vivarien dialog med Digital lllusions innan Refractions kom in i bilden, men budet var for
lagt sa riskkapitalisterna accepterade inte det. Hade det skett och Digital Illusions kopt upp
Amuze sd hade det varit en annan historia. Det ar mjligt att det i slutdndan dnda inte hade
fungerat, men det hade troligtivs inte blivit DICE som gett ut Battlefield och det hade &tmins-
tone funnits storre stod pa att ldgga resurser pa en bra uppfoljare till Headhunter, konstaterar
Holmqvist.

Stefan och John &r i kontakt med en konkursforvaltare for att forsoka hitta en [6sning och
kopa tid att bli klar med affdren med Egmont. Men nar Egmont backar ar konkursen ett faktum.
Amuze har inga betydande skulder till leverantérer, men daremot en skatteskuld. Nagot som

™ g drabbar John Kroknes och Stefan Holmaqvist. For Holmqvist innebadr slutet pa Amuze inte bara
en skatteskuld, utan dven borjan pa en svar period i hans liv.
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- Jag gick rakt in i vdggen. Jag var helt enkelt slut och hamnade i besvikelse och bitterhet
som ledde till ndgon form av depression. Min drém sedan jag var sex ar och spelade Donkey
Kong for forsta gdngen var att géra egna spel. Sa jag fick uppleva drémmen, men det var ocksa
drommen som satt mig i ekonomisk krasch och min davarande relation tog slut. Jag tappade
aven kontakt med manga véanner. Efter Amuze behdvde jag distans fran spelbranschen och fa
perspektiv for att lyckas sldppa den offerroll man tog pa sig.

"Det vi delade med personerna pd Amuze var en for-
dlskelse. Det var det som gjorde det svarare att hantera
situationen nér drommen plotsligt gick i kras.”

Trots det abrupta avslutet for Amuze sd finns minnena av vanskapen kvar. For Holmaqvist var
det en kdnsla av pionjdranda ndr man arbetade med ndgot nytt och hela tiden brét ny mark
som svetsade samman dem.

- Stunderna pa sommaren som nar man satt ute i solen efter lunchen eller ndr man tog en
glasspaus och satt tre eller fyra personer pa en bank och diskuterade hur bra spelet skulle bl
och hur vi skulle dga varlden. Det tror jag aldrig att jag kommer att fa uppleva igen,. Men det
vi delade med personerna pd Amuze var en foralskelse. Det var det som gjorde det svarare att
hantera situationen nar drommen plotsligt gick i kras.

- Att vara med och grunda ett féretag med bara tva personer som har erfarenhet av spelut-
veckling och sedan anstalla och utbilda fler an 70 personer utan ndgon tidigare erfarenhet. ..
var stundvis smdrtsamt, men man blir véldigt stolt ndr ens debutbabis adopteras av tva forsta-
partsutgivare [SEGA och Sony]. Det ar ocksa skont att veta att manga gamla Amuze-anstallda
an idag skiner inom spelutveckling i Stockholm, sdger John Kroknes.

Om nagot dr det ett stort arv som Amuze ldmnade efter sig. For merparten blev Amuze de-
ras forsta jobb inom spelbranschen. Flera av dem gick vidare till DICE och Avalanche Studios,
medan nagra grundade studion Fatshark. For att ndmna ndgra sd syns bland annat Patrick
Bach som exekutiv producent for Battlefield-serien och Johan Andersson som technical direc-
tor for spelmotorn Frostbite.

- Om jag ska ge mig sjalv cred, sd var jag bra pé att plocka ut och rekrytera folk om vi i efter-
hand ser vilka som bdérjade sin karridr inom spelbranschen genom Amuze. En stor del av de
vi anlitade pad Amuze har visat sig vara bra personer. Trots att vi, som alla i sitt forsta foretag,
gjorde en del misstag s& hoppas jag att John och jag hjalpte vara medarbetare att formas som
spelutvecklare, avslutar Stefan Holmaqyvist.
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LIVET EFTER AMUZE

Stefan Holmaqvist ldmnar spelbranschen helt och héllet efter Amuze och bérjar om som illus-
tratdr och agerar konsult inom grafisk formgivning och interaktionsdesign. Det senare leder till
utveckling av appar och mindre projekt.

- Jag borjade finna gladjen igen i de sma projekten. Visserligen arbetade jag med mjukvara
och annan form av utveckling, men hade tre ar utan ndgon kontakt med spelbranschen. Men
det kanske behovdes for jag fick mycket nya lardomar under den tiden. Via apputvecklingen sa
drog jag igang lite spelutveckling pa iPhone.

Den resan leder till att Holmqvist under 2013 borjar arbeta som producent for Candy Crush
Saga hos den svenska studion King. Spelet har snabbt blivit ett av varldens popularaste spel
med toppnotering pa déver 100 miljoner dagliga spelare.

- Efter att ha dter hamnat i storre spelproduktioner insag jag att det har ar verkligen det jag
vill och ska jobba med, konstaterar Holmqvist

Candy Crush Saga pa iPad.

John Kroknes flyttar fran Sverige till Spanien efter Amuze. Dar arbetar han som manage-
mentkonsult inom mjukvarubranschen och sysslar med allt fran projektledning av traditionella
tv-spel till digitala l6sningar riktade mot foretag.
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SLUTET FOR SEGA SOM KONSOLTILLVERKARE

@ reamcast innebdar en oerhort kreativ period for SEGAs interna studios. Forutom briljanta
arkadkonverteringar som Virtua Tennis och Crazy Taxi sa lyckas de kldamma ut helt nyda-
nande spel som inte liknar nagot annat. Det udda Seaman dar man tar hand om en fisk med
manniskoansikte blir stort i Japan. Pulserande och psykedeliska shootern Rez hyllas av media,
men blir aldrig ndgon kommersiell framgang. Lite mer publikfriande, men danda udda med
en funkig tecknad grafik, satter graffitiklottrarspelet Jet Set Radio ater SEGA pa kartan som
bade banbrytande och hippt. Medan spel som Phantasy Star Online och Skies of Arcadia haller
rollspelsfanan hogt, s& ar det Shenmue och Sonic Adventure-spelen som star for forsaljnings-
volymerna. Sonic Adventure 1 och 2 markerar dter att den bla igelkotten &r relevant och att
Sonic Team har formagan att skapa plattformsspel av absolut toppklass. Shenmue 1 och 2 med
sin rekordbudget blir aldrig I16nsam pa Dreamcast, men den forsta delen lyckas likval sdlja 1,2
miljoner exemplar.

Det racker dock inte med SEGAs egna spel for att driva en konsol. | takt med att Play-
Station 2 ndrmar sig sa ar det fler aktdrer som foljer Electronic Arts exempel och satsar enbart
pa Sonys nya konsol. Spel som Half-Life och Baldur's Gate som varit under utveckling lange for
Dreamcast stalls in.

- Det blev ganska snabbt tunt pd mjukvarusidan. SEGA drog det stora lasset sjalv och det
hade behdvts mer kvalitetstitlar. SEGA hade spel Sonic Adventure, Virtua Tennis, Crazy Taxi och
Metropolis Street Racer, men det hade behovts ytterligare titlar, menar Roger Jonsson.

Att det inte stod rétt till med Dreamcast mdarktes redan sen sommar och tidig host 1999.
Konsolen hade inte sélt enligt forvantningar i Japan. Samtidigt rors det runt i grytan pa SEGA.
Hayao Nakayama lamnar bolaget och Bernie Stolar tvingas avga innan konsolen ens haft pre-
midr i USA. Stolar ersatts tillfalligt av Toshiro Kezuka fran moderbolaget som trader in som Chief
Operating Officer. Senare tas positionen dver av marknadschefen Peter Moore, som hoppade
pa SEGA i samband med Stolars nya organisation. Moore vaxte upp i Liverpool pad 5o-talet
och flyttade till USA for att arbeta med sportartiklar och kom narmast fran Reebok innan han
borjade pa SEGA.

Anledningen till fordndringarna sdgs vara att styrelseordféranden Isao Okawa som kommer
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Karismatiske Peter Moore tar 6ver som chef fér SEGA of America och fdr det otacksamma uppdraget att
meddela omvidrlden att Dreamcast Idggs ner.

fran CSK, bolaget som ar majoritetsagare i SEGA, borjar engagera sig mer aktivt i det dagliga
arbetet och tar slutligen éver sjélv som chef nadr dven Shoichiro Irimajiri avgar fran VD-posten
varen 2000 som en foljd av att SEGA visar roda siffror for tredje dret i rad. Okawa dr en hardfor
ledare som dr van att styra sina foretag med jarnhand. Han har férutom CSK dven varit VD och
styrelseordférande i dver 20 bolag, daribland ASCIl och MTV i Japan.

Bernie Stolar havdar att Isao Okawa tror mer p& mjukvara an hdrdvara och ansdg att SEGA
skulle omvandlas, vilket tros ha paskyndat nedldaggningen av Dreamcast. Peter Moore har se-
nare forsvarat Isao Okawa och sagt att hans vision var att en spelkonsol uppkopplad till Inter-
net kan féra samman folk pa ett satt som tidigare inte varit mojligt.

Dessutom tatnar konkurrensen. Férutom Sonys dunderkonsol PlayStation 2 sd delger dven
andra aktorer sina framtidsplaner under 2000. Nintendo dmnar att sa smatt fasa ut Nintendo
64 och arbetar med Project Dolphin som under hosten 2000 visas upp under namnet Game-
Cube. Microsoft ger sig ocksa in i konsolvarlden och visar upp en prototyp av Xbox pa E3-més-
san. Enligt Bernie Stolar pagick det dven samtal med Microsoft, som vill bli en aktiv spelare med
en konsol eftersom de inser att hemmets underhdlining gdr via konsolen och inte en dator
som dr mer en arbetsstation. Microsoft ser SEGA som ett potentiellt uppkop for att komma in
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Flera utlovade spel stdlldes in och fick aldrig se dagens ljus pa Dream-
cast. Ovan en skdrmdump ur Half-Life som var sa gott som férdigt.
Black & White éir éinnu en titel som aldrig sldpptes.

pa marknaden och fa erfarenhet, kunskap samt en katalog av spel. | en intervju med IGN sager
Joachim Kempin, forséljningschef for Windows pa Microsoft under dren 1983 till 2003, att Bill
Gates tvivlade pa att SEGA var tillrackligt starka for att konkurrera med Sony och déarfor fattade
Microsoft beslutet att istallet arbeta pa Xbox.

- Snacket gick att vi kanske skulle kdpa SEGA, men det hande aldrig, men vi lyckades licen-
siera Windows CE till dem, som de anvande pa sitt system och gjorde till sin plattform, sdger
Kempin.

Stolar menar att allt kring Windows CE gav Microsoft ovérderlig kunskap.

- De hade ett helt team med madnniskor som genom samarbetet kunde ldra sig mer om
arbetet bakom en konsol. Jag tyckte att viistallet skulle sdlja bolaget till dem. Jag kdnde Robbie
Bach [pa Microsoft] vél och foreslog det, séger Stolar.

Med en blédande verksamhet och flera forlustar i rad samt PlayStation 2, GameCube och
Xbox pd intdg sa hamnar SEGA i en nu eller aldrig-sits med Dreamcast infor julhandeln 2000.
Konsolen behover na en kritisk massa for att spelutgivare ska vaga att satsa pa den. En siffra
som florerar bland analytiker dr att Dreamcast maste komma upp till 5 miljoner sdlda konsoler
i USA for att den ska anses ha en chans att leva vidare i konkurrensen. SEGA of America for-
bereder sig infor Black Friday, som infaller efter Thanksgiving framat slutet av november och
ses som startskottet for julhandeln i USA. Under 30 dagar maste konsolen explodera in i de
amerikanska hemmen.
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- Trots att Dreamcast presterat bra, sa var det tydligt att vi missat malet och vi behévde nu
na en kritisk massa for att kunna fortsatta att investera, sager Peter Moore i en intervju med
Gamasutra.

Med resultatet i hand sa saljer Dreamcast bra i Nordamerika, men nar inte upp till 5 miljoner
i Nordamerika. Globalt ligger forsaljningen pa totalt 8,5 miljoner. Peter Moore och den ameri-
kanska marknadschefen Charles Bellfield, skriver tillsammans en rapport som de doper till "Ma-
nifesto of the Future”. Kontentan av rapporten ar att SEGA inte kan uppratthalla en verksamhet
med en konsol under de nuvarande férutsattningarna efter julen 2000 och att féretaget borde
lagga ner hardvara och satsa pa spel eftersom det ar dar bolagets styrka ligger. Den presente-
ras for den japanska ledningen, dar dven avdelningschefer for studios som Yu Suzuki, Yuji Naka
och Toshihiro Nagoshi ingar.

- Nar vi presenterade rapporten och sa att vi inte rekommenderar att fortsatta med hardvara
sa stallde sig alla studiochefer upp och lamnade rummet utan att séga ett ord. | japanskt kultur
ar det oerhort oartigt, men vi forstod att de var chockade.

Rykten bdrjar florera och den 23 januari 2001 publicerar den japanska dagstidningen Nihon
Keizai Shimbun (som idag heter The Nikkei) en artikel som handlar om att SEGA dmnar sluta
tillverka Dreamcast och boérja ge ut spel pd andra konkurrerande plattformar. Forst férnekar
SEGA detta, men strax darefter medger de i ett pressmeddelande att de planerar utveckla spel
till PlayStation 2 och Game Boy Advance enligt en ny policy fran ledningen.

Drygt en vecka senare pa den sista dagen i januari sa meddelar SEGA of America omvérlden
att SEGA planerar att sluta tillverka Dreamcast efter rékenskapsarets slut den 31 mars. Som en
foljd av detta sanks priset pa konsolen omedelbart med 50 dollar till 99 dollar, i Sverige sénks
priset kort darefter fran 1995 till 1495 kronor. SEGA sitter pa drygt tva miljoner konsoler i lager.
Trots att tillverkningen slutar kommer dock SEGA att fortsatta stodja konsolen med nya spel i
ytterligare 18 manader. Manga som arbetat med Dreamcast ségs upp i samband med att bola-
get ska bli en renodlad spelutgivare.

- Det var sorgligt och tufft att sdga adjo till Dreamcast och medge for varlden att SEGA, som
tidigare varit en stark spelare pa hardvara och hjélpt till att definiera var bransch, slutar med
hardvara, sdger Peter Moore.

- Vi hade ratt innehall, ratt marknadsfoéring, ratt produktdesign och ratt filosofi med nat-
verk. Vi hade ratt team och ratt partners, sager Charles Bellfield och fortsétter: - Men vi hade
inte budgeten som behdvdes for att bygga upp ett foretroende i varumarket i konsumentens
ogon. Det var Dreamcasts akilleshal. Den ursprungliga Xbox var ett stérre misslyckande dn
Dreamcast, men Microsoft hade mer pengar an SEGA att spendera pa marknadsforing. Och da
var anda Xbox en riktigt ful djavel.

De sista maskinerna i USA saljs ut for so dollar stycket november 2001. Mdnga av de spel som
SEGA utlovar ska komma de féljande 18 manaderna efter att tillverkningen av Dreamcast upp-
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hor slapps aldrig. Till listan hér bland annat onlinerollspelet Far Nation och Toe Jam and Earl
3. Vissa utlovade spel slapps endast i Japan som till exempel kortspelet Magic the Gathering.
Flygsimulatorn Propeller Arena fran AM2 som ursprungligen skulle bli ett av de sista spelen att
sldppas i Europa och USA i februari 2002 stalls in trots att det &r sa gott som fardigt. Med flyg-
plansstrider over stadsmiljoer rimmar det inte val med sin samtid efter terrorattacken i New
York den 11 september 2001.

Trots att SEGA lagger ner egen tillverkning av Dreamcast finns det planer pa en sekundar-
marknad dar teknologin kan sdljas billigt. SEGA tecknar ett licensavtal med brittiska Pace Micro
Technology som planerar att implementera Dreamcast i sina set top-boxar. Istallet for spel
pa GD-ROM éar tanken att spelen levereras via bredband och lagras pa harddisk eller finns in-
byggda i boxen. Férutom konsumentmarknaden planerar Pace aven att erbjuda Dreamcast
i set top-boxar for till exempel hotell. Men det blir en flopp, ingen kabeloperator eller annan
intressent koper teknologin. Pace tillverkar inte en enda set top-box med Dreamcast.

"Slutar man med hdrdvara sd dr det givet att man inte
planerar att ge ut hur mycket spel som helst. Brio sa i
den vevan att de inte ger sig pd ndgot annat inom spel,
utan avvecklar verksamheten.”

Roger Jonsson kande tidigt att ndgot ej stod ratt till med Dreamcast.

- Bade spelare och aterforsaljare hade en relation till Mega Drive och vi trodde pa Dream-
cast som volymprodukt. Det var inget som tydde pa nagot annat forsta julen och halvaret. Vi
hade férbokningslistor, proffsigt promomaterial framtaget av byrder, demoenheter och den
marknadsforing som gick att klamma in i budgeten. Sedan kom inte alla titlar man talat om,
tredjepartssupporten blev sémre och ingen marknadsféring annat 4n den som bokades upp
under lanseringen. Nésta steg hdnde aldrig, utvecklingen stannade i forsta fasen.

SEGA Europe omgrupperar och lagger ner stora delar av verksamheten av sitt Europakontor.
Distributionen av Dreamcast forsvinner, istdllet tecknas ett avtal med den brittiska distributo-
ren Big Ben som tar éver hanteringen av konsolen i Europa.

- Infor andra julen med Dreamcast sa jag upp mig, det var oktober 2000. SEGA hade inte
dragit i snoret dn och sagt att de slutar med hardvara, men jag var évertygad om att det bara
var en tidsfraga innan de skulle kasta in handduken, minns Roger Jénsson.

Med tre manaders uppsagningstid lamnade Roger bolaget i januari 2001. Kvar av speltea-
met dterstar dd endast Johan Ydesand och Per-Ola Nilsson i Osby och Lennart Pettersson i
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World War Il might be far in the past, but you can recreate | Andra Varidskriget ligger langt bakom oss, men du
the high-stakes aerial combat of the second big war in kan aterskapa de intensiva flygstriderna i Propeller
Propeller Arena. Each aircraft you'l pilotis an updated Arena. Varje Flygplan du kan styra &r en uppdaterad
version of the plane that forever changed modern warfare | version av de plan som forevigt &ndrat modern
back in the days of biplanes and war bonds. Each of the krigsféring. Spelets vackra omgivningar representerar
games awesome environments presents different kind olika sorters tuffa strider, och tufft spel kommer at belonas
of over-the-top battles, and strong play wil eam you med uppgraderingar och forbéttringar av alla slag. Du
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CHAMPIONSHIP

UNRELEASED

Stockholm. D& kom ocksa beskedet att SEGA slutar tillverka konsolen, men fortsatter att leve-
rera spel till Dreamcast.

- Slutar man med hdrdvara sa ar det givet att man inte planerar att ge ut hur mycket spel
som helst. Brio sa i den vevan att de inte ger sig pa nagot annat inom spel, utan avvecklar
verksamheten. Man hade kunnat fortsdtta salja SEGA fast bara mjukvaran, relationen till SEGA
var bra. Men nér jag forsvann och tidigare Lampinen och Christian [Ponziani] slutat fanns det
ingen kvar pa produkt och marknad, och Brio valde att inte ga in och anstélla, menar Roger.

- Nér hdrdvaran forsvann och vi skulle vara tredjepart mot Nintendo och andra [konsoltill-
verkare] sa kdndes inte motivationen hog. Det &r inte samma fightingspirit som nar du har en
egen hardvara, forklarar Anders Hallberg.

Den nordiska satsningen genom alla ar med SEGA pd Brio frdn 1990 fram till slutet 2001 ger
framst utslag i Sverige.

- Brio ar ett leksaksforetag i grund och botten, och tyvarr fick vi inte alla landerna med oss.
For vissa var det ett for stort steg att behova tanka om i de banor som krévs for att lyckas, vilket
ledde till att vi inte riktigt fick den nordiska uppbackningen som kravdes. Vi fick halla oss till
Sverige i huvudsak, Norge gick senare ocksa bra, men i Danmark och Finland hade vi svart att
trdnga igenom, sdger Hallberg.

Nar Brio upphér med distributionen s& ser manga grossister och subdistributorer en chans
att profilera sig. Bdde Karlstadsbaserade SSD grundat av Lars Wingefors och Next Stop som
forutom spel distribuerar film och musik frdn Stockholm, bérjar aktivt arbeta med Dreamcast
och fortsatter sa lange det finns tillgang och nya spel slapps.

- Vi sdlde framgdngsrikt Skies of Arcadia och Daytona USA, séger Bjorn Karlsson, ink&pare pd
Next Stop.

SSD som star for Scandinavian Software Distribution, vaxer rejélt i borjan pa 2000-talet.
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- Som helhetsleverantor skulle vi ha allt. Det kostar mycket att ligga pa lager, men det var var
konkurrensférdel som gjorde att vi fick manga aterforsaljare, berattar Pelle Svérd, forsaljnings-
chef pa SSD.

SSD sidoimporterade dven Dreamcast langt innan Brio upphorde med distributionen.

- Det var dalig tillgang vid lanseringen nar Dreamcast var het och hade man haft fler [basen-
heter] hade man kunnat salja valdigt mycket mer, menar Svard.

Bland de sista spelen syns Virtua Tennis 2 och svenska Headhunter som sldpps under no-
vember och Shenmue 2 som ges ut lagom till julhandeln den 30 november. Under 2002 slapps
Rezijanuari och slutligen Phantasy Star Online ver. 2 i februari. SSD gor en initialorder pa 1000
exemplar av varje spel, men saljer fler av de popularare titlarna som till exempel Virtua Tennis 2.

- Var egen postorderforsaljining och vara butiker [Nordic Games] sdlde minst 50 procent av
volymen. Resten gick till indies [oberoende spelbutiker], Ahléns City och framforallt Webhal-
len, sdger Lars Wingefors.

Nar det ar dags for Dataspelsgalan 2002 blir det storslam fér Dreamcast. Virtua Tennis 2 vin-
ner arets sportspel, Shenmue 2 tar hem arets dventyr och Headhunter utses till drets svenska
spel. Amuze ar pa plats och tar emot priset for Headhunter, medan SSD representerar SEGA for
de andra spelen.

Totalt séljer SSD nédrmare 1000 Dreamcast-konsoler efter att Brio upphort med distributio-
nen, vilket gor att totala antalet sélda konsoler i Sverige slutar pa narmare 19 ooo.

LIVET EFTER SEGA: HAYAO NAKAYAMA

Hayao Nakayama som arbetat mer dn 20 ar pd SEGA startade
1998 sitt eget investmentbolag Amuse Capital som bland an-
nat investerat i spelutgivaren Marvelous AQL. Parallellt med
SEGA och sedan Amuse Capital har Nakayama drivit en stiftel-

se som skdnker pengar till forskning som framjar utvecklings-
studier med anknytning till spel. Det dagliga arbetet pd
stiftelsen och investmentbolaget drivs numera av hans son

Kayama Nakayama.

LIVET EFTER SEGA FOR SVENSKA MR. SEGA

Efter 16 ar pa Brio, varav 11 ar med SEGA sa lamnar Roger Jons-
son spelbranschen helt och héllet och borjar arbeta pa Modul-
service, ett foretag som idag heter lkea Components.

- Vid den tidpunkten nér lkea horde av sig hade redan en-
ergin for SEGA férsvunnit. Dd hade vi inte fatt beskedet fran
SEGA att de skulle sluta med Dreamcast, men redan da kdnde
jag att det inte fanns nagot darefter. Brio ville inte langre satsa
pa multimedia, de var inte beredda att ge sig in i ndgot annat
an traditionella leksaker, vilket de hade visat de sista aren.

Med klimatet som rader pa Brio och framtidstron som det
finns pa lkea dr det inget svart beslut for Roger att fatta.

- Det var svart att lamna en marknad som &r valdigt konsu-

mentdriven, dar man nastan har direktkontakt med kunderna. Jag saknar den kommersiella
delen och marknadsféring, det ger direkt dterkoppling pa succé och framgang. Du ser sjélv
reklamen pa stortavlor och laser i dagspress om saker som vi skickat ut. Det kan vara en recen-
sion som dr bra eller ndgon som ringer. Man kanner att man dr med.

P4 lkea Components arbetar Roger Jonsson initialt med inkdép av komponenter, rématerial
och beslag till Ikeas leverantorer. Pa senare tid har Roger sedan jobbat allt mer med rekrytering
och kompetensutveckling.

- Det blev en rejal fordndring i inriktning for mig. Fran spel och konsumentprodukter till
skruvar och muttrar, skdmtar han. Det &r inget litet bolag, men det &r inte kant for konsument.
Gemene man gar till lkea for att handla mobler och har ingen aning om vilka vi ar eller vilka
fabriker i vilka lander som tillverkar vad.

Planerna pa att lamna Brio och SEGA hade funnits nagra ar tidigare under 1995.

- Jag var med nar Stefan traffade David Gardner fran Electronic Arts. Efter framgangarna
med Elitserien och den véxande marknaden ville de 6ppna ett eget kontor och ville att vi
skulle bygga upp det nordiska kontoret. Jag och Stefan bestdamde da att vi inte skulle hoppa av
samtidigt eftersom vi inte ville Idmna Brio i sticket.

Sommaren 1995 borjade Lampinen arbeta med EA.

- Vi holl kontakten och Brio fortsatte att distribuera Electronic Arts produkter. Stefan ville ha
in mig, vi kompletterade varandra bra och vi insdg bada vardet i att ha olika personligheter.
Stefan hade ett uppldgg ddr jag skulle ga over till EA. Det innebar att jag skulle pendla till
Stockholm dar Electronic Arts huvudkontor for Norden 13g, jobba hemifrdn samt dven dka till
Képenhamn for danska marknaden.

Men Roger stannade pa Brio.

- Det blev inget konkret, vi traffades nagra ganger, men sydde aldrig ihop det fullt ut. Jag vet
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inte varfor, tror det hdngde lite pa mig. Jag var inte helt séker pa att jag ville jobba hemma sjalv
och dka till Danmark och ta hand om den marknaden. Tror att jag var obendgen for férand-
ringar for tillfdllet, jag hade ju rotat fast mig i Osby med familj och sa.

Aven Peter Levin, som arbetat med hyrspelen bérjade pé& EA och tog dver som VD efter att
Stefan Lampinen klev vidare inom Electronic Arts organisation internationellt.

- Peter Levin flyttade fran Bords till Sigtuna for att jobba med EA. Det fanns manga gamla be-
kanta pa EA, sa det skulle varit ratt naturligt om jag hamnat dar. Christian [Ponziani] hamnade
ocksa dar.

Den enda frdn den ursprungliga SEGA-trion som dar kvar pa Brio ar Anders Hallberg. Han &r
emellanat stationerad i Hong Kong och arbetar med inkdp och kvalitetssakring for licenspro-
dukter som Brio inte har ndgon egen tillverkning av, som till exempel Teletubbies. Hallberg
arbetar pa Brio dnda tills han fyller 60 dr, da han véljer att ga i pension.

DR. ROFFE CHECKAR UT

Rolf Larsson stanger SEGA Hotline och SEGAklubben i och med att Brio upphér med Dream-
cast. Bortsett fran en del frdgor om Shenmue, undringar om ndr Internet kommer till maskinen
och senare hur man kopplar upp sig, sd marks det inte att trycket pd telefonlinjerna minskat
eftersom Larsson dven har support for andra distributorer som tar allt mer tid.

- Alla jag snackar med tycker jag har den basta supporten som finns, ska inte skryta, men det
har jag fatt hora. Ryktet spred sig som ringar pd vattnet, sa jag blev kontaktad av andra. Under
en period hade jag fem uppdragsgivare, berattar Dr. Roffe.

Forutom Brio har han dven hanterat support at bland annat Atari, Activision, Wendros och
KE Media med Take-Two. Men fér Rolf har det alltid varit ett extraknack pa kvallstid.

- Support var inte mitt yrke, om dagarna jobbade jag som inkdpare och importerade tejp
fran olika hall och kanter i varlden. Spelbiten &r en hobby som utvecklades till lite inkomst. Nar
jag jobbade med Brio blev det lite mer an hobby. D4 var jag med pa massor, gjorde tester, var
med i SEGA Force och la ner ganska mycket jobb.

Det fanns en dnskan om att fd arbeta med SEGA pa heltid.

- Jag ville komma in pa Brio och utveckla det eftersom jag har mycket kunskap inom spel,
men det blev inte sa.

Som pensionar spelar Dr. Roffe fortfarande mycket och har de senaste aren spenderat myck-
et tid i World of Warcraft. Det hander att han fortfarande spelar klassiska SEGA-spel.

- Sonic ar lika kul att spela idag. Det har ocksd hant att jag plockat fram Phantasy Star och
spelat det.

Med 20 ar pa spelsupport sa ar det naturligt att frdga vilket spel som &r det svaraste.

- Shadow of the Beast till Mega Drive. Det kravdes en fruktansvard timing. Spelet erbjod
verkligen en tuff utmaning.
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Ovan delar Dr. Roffe ut en Game Gear till en glad vinnare i en tévling i Stockholm och i bakgrunden syns
Mega Drive-loggan pa bilen. Nedan syns Roffe in action med headsetet och samtal frdn spelare.
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LOGOTYPEN ]
ANTAL SALDA KONSOLER
JAPAN, ASIEN OCH NORDAMERIKA EUROPA OCH AUSTRALIEN .
Dreamcast PlayStation 2

Japan 2 470 000 23200 000
Asien (exklusive Japan) 370 000 25 600 000
Nordamerika 4280 000 53 700 000
Europa 1970 000 55300 000
Varav Sverige 18 800 828 000
Dreamcast ™ Dreal I Icastm Varav Norden 2 300 000
Totalt 9 090 000 157 800 000

SPELFORPACKNINGEN

For att ha salts under sa kort tid &r forséljningen av Dreamcast &nda imponerande. Det &r tyd-
ligt att Nordamerika blev den mest framgdngsrika marknaden med drygt 4 miljoner sdlda kon-
soler. Att jamféra med andra konsoler ar inte riktigt rattvist, men eftersom Sega positionerade
Dreamcast mot PlayStation 2 sd ger det dnda lite perspektiv i att se vilken enorm succé Sonys
konsol blev. PS2 sélde 50% mer an sin féregdngare och var éverldgsen GameCube och Xbox
som introducerades 2001. Sony lyckades salja fler konsoler i Norden &n vad SEGA lyckades sélja
i hela Europa och Australien.
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DE MEST SALDA SPELEN | SVERIGE

onlinefunctions

1. Shenmue Topplistan ar sammanstalld av Manual
2. Phantasy Star Online och bygger p& genomférsaljning rap-
3. Resident Evil: Code Veronica porterad av svenska aterforsiljare. Listan
4. Virtua Tennis tacker perioden maj 2000 fram till juni
5. Soul Calibur 2001. Det finns alltsd ingen samman-

I Japan och USA anvands vanliga CD-fodral. Europa
anvéander ett specialdesignat CD-fodral som ar bre-
dare och en har bld kant med Dreamcast tryckt i svart
text. De har plats for tvd GD-skivor som standard. )
Det bredare fodralet tilldter dven mer utrymme fill —2d .'
instruktionsbocker med fler sidor, vilket ar behovligt — ? ” ~§ 1

6. Dead or Alive 2 stdllning fran lanseringen i oktober 1999
2. Grandia 2 fram till april 2000, Yilket ft').rklarar varfor
8. NHL 2K titlar som Crazy Taxi, Sonic 'Advoenture
och Sega Rally 2 lyser med sin franvaro

da europeiska utgdvor ofta har flera sprak. Antalet -
pa listan.

sprak och vilka varierar fran spel till spel.

9. Quake Il Arena
10. Metropolis Street Racer

i

b onlinegaming
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FORANDRINGARNAS TID FOR SEGA

Med konsoltillverkningen nedlagd pabdrjas en omstéllining for SEGA. Helt plotsligt ska
bolaget ldra sig att utveckla spel pa andra, tidigare konkurrerande, konsoler och med

det kommer ett annat tankande nér det galler spelutgivning. Nu galler det att gora ldnsamma
spel i forhdllande mot andra konkurrerande bolag, snarare @n att delvis bygga exklusiva titlar
som profilerar de egna konsolerna som man gjort tidigare.

Perioden préglas av stora férandringar inom ledningen med nyckelper-
soner som slutar eller far nya tjdnster. For styrelseordféranden Isao Okawa
ar slutet mer definitivt, han far inte se SEGA omvandlas till att bli en renod-
lad spelutgivare. Okawa avlider 75 ar gammal i mitten av mars 2001. Strax
innan sin dod skdnker han aktier i bade SEGA och CSK till ett vérde av 700
miljoner dollar till SEGA for att bolaget ska kunna betala av delar av sina

skulder. Hideki Sato som pa satt och vis representerar gamla SEGA genom :
sitt arbete med att leda utvecklingen av konsolerna, tar dver som chef med  Hideki Sato
titeln president tills vidare efter Okawas bortgang.

SEGA Europes operativa chef och tillika "karatenisse” Kazutoshi Miyake flyttar under 2001
tillbaka till Japan och slutar s& smaningom pa SEGA for att senare bli chef for Codemasters
japanska kontor foljt av Telcogames.

| samband med att SEGA meddelar nedlaggningen av Dreamcast presenterar de nagra till-
tankta spel till andra plattformar, vilket tyder pa att de redan innan offentliggérandet har fort
samtal med Nintendo, Sony och Microsoft om att ge ut sina spel pa deras format. Forst ut att
presenteras blir Virtua Fighter 4 till PS2 samt Sonic the Hedgehog, Chu Chu Rocket och Puyo
Puyo till Game Boy Advance.

Forutom dessa sa sluter SEGA ett avtal med Acclaim om att konvertera och ge ut PlayStation
2-versioner av Crazy Taxi, 18 Wheeler American Pro Trucker och Zombie Revenge. Relationen
mellan bolagen etablerades nar SEGA ville sldppa sitt imponerande racingspel Ferrari F355
Challenge till Dreamcast. Spelet hade varit framgangsrikt i arkadhallarna, men SEGA stétte pa
patrull nér de planerade utgivningen pa Dreamcast eftersom Acclaim visade sig ha avtal med
Ferrari nar det avser spel for hemmamarknaden. For att SEGA ska kunna slédppa Ferrari F355
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Challenge utanfor Japan maste de forhandla med Acclaim. Det hela slutar med att Acclaim
ger ut F355 i USA och Europa. Acclaim sldpper senare under 2002 ytterligare portningar av
Dreamcast-spel till PS2 i form av Ecco the Dolphin och Headhunter. Dessa slapps dock endast
av Acclaim i USA. | Europa har SEGA tecknat avtal med SCEE (Sony Computer Entertainment
Europe) om att hantera dessa tva titlar samt Rez. For att komplicera det ytterligare om vem
som ansvarar for vilken titel pa vilken marknad, s& tog SEGA sjalva hand om Rez till PS2 i USA
och Japan.

Nar de nya konsolerna GameCube fran Nintendo och Xbox frdn Microsoft gor intag ser
SEGA en mojlighet att positionera sig pa dessa. Det gors ndgra strategiska satsningar som att
sldppa Super Monkey Ball exklusivt for GameCube. De tecknade aporna som rullar runt inuti
genomskinliga bollar blir ndgot av en ovantad hit. Som ett av de forsta spelen pa formatet tas
det emot val och har ett snittbetyg pa 87 hos Metacritic. Hjarnan bakom spelet dr Toshiro Na-
goshi som tidigare arbetat pa flera racingspel med Yu Suzuki pd AM2-avdelningen hos SEGA.
Erfarenheten fran racingspelen kommer val till pass nar samarbetet med Nintendo fordjupas
och resulterar i att Nagoshi arbetar pa F-Zero GX.

SEGA utlovar 11 spel till Xbox, ddribland Gunvalkyrie, Panzer Dragoon Orta och Jet Set Radio
Future. Alla som kallar Xbox fér Dreamcast 2 i och med Microsofts satsning pa onlinespel och
inbyggt bredband i konsolen far verkligen vatten pa kvarnen nar det visar sig att SEGA ar den
enda oberoende spelutgivaren inbjuden att sta pa scen under Microsofts presskonferens pa
E3 2001. SEGA representeras av Peter Moore. Det drojer inte lange innan Moore ér tillbaka pa
samma scen, fast i Xbox-kostym. Strax efter drsskiftet 2002-2003 sa slutar han namligen pa
SEGA of America och bérjar pa Microsoft. Tetsu Kayama fran SEGA Enterprises tar tillfalligt over
som operativ chef efter Peter Moore, innan rollen tillsatts till den tidigare LucasArts-direktoren
Simon Jeffrey.

Efter avtalen med Acclaim och SCEE som distribueras av KE Media respektive Nordisk Film i

| Super Monkey Ball samlar man pd bananer. Deras centrala roll i spelet utnyttjas f6r reklam och Dole-
logotypen placeras pd bananerna. Nagra dr senare byter man partner till Chiquita i Super Monkey Ball
Step and Roll till Wii, i utbyte mot reklam for spelet med klistermdrken pa 180 miljoner bananer i USA.
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Gunvalkyrie dr ett av SEGASs férsta spel till Xbox. Utvecklingen flyttades dver fran Dreamcast till Xbox.
Ovan syns en skdrmdump frdn Dreamcast-versionen som aldrig sldpptes.

Norden sd blir det franska Infogrames som kliver in pa europeisk niva. SEGA Europe &r i omstall-
ning och vill minimera antalet olika aktorer som distribuerar deras produkter och valjer dérfor
Infogrames i en 6vergangsfas. Timingen ar utmarkt for Infogrames eftersom de kliver in precis
nar SEGA borjar rulla ut sina satsningar pa GameCube och Xbox. Under 2002 far de ansvaret
for spel som Sonic Adventure 2 Battle och Super Monkey Ball till GameCube samt Jet Set Radio
Future och SEGA GT till Xbox. Aven om PlayStation 2 har ett bra forsprang sa &r intresset for
saval GameCube som Xbox inledningsvis stort i Sverige. GameCube tack vare arvet fran tidi-
gare Nintendo-konsoler och Bergsalas lokala arbete. Xbox fér att den attraherar en grupp PC-
spelare som vill spela titlar som Halo samt ett starkt lokalt team pa Microsoft. Till skillnad fran
manga andra lander dér de som hanterade tangentbord och Flight Simulator dven fick ta hand
om Xbox, sa rekryterades flera nyckelpersoner, som bland annat Magnus Langley, frdn konkur-
renten Egmont Interactive som gjort PlayStation till en succé i Norden. Det gor att Infogrames
ar lyckosamma och saljer pa bra av SEGAs spel till de nya formaten i Norden.

Efter Okawas bortgdng redovisas fortsatt dystra siffror for rakenskapsaret som slutar 31 mars
2002. Overgéngen efter Dreamcast &r kostsam och det ekonomiska ldget r anstrangt efter
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fem raka ar med forluster. De 6vriga personerna i CSK:s styrelse har ej samma passionerade
relation till SEGA som Okawa hade. Den personliga relationen mellan Okawa och Nakayama
som ledde till Okawas stora engagemang i SEGA ldmnar ett stort hadl som inte fylls av ndgon
annan. CSK vill avyttra SEGA och borjar leta efter potentiella kopare. Media rapporterar att det
pagar samtal i februari 2003 med Sammy, en tillverkare av Pachinko och Pachislot. Dessa arkad-
maskiner dr oerhort populdra i Japan och dr ett slags pengaspel som i grova drag kan beskri-
vas som en blandning mellan flipper och enarmad bandit. Sammy har en mindre verksamhet
inom vanliga spel. Diskussionerna leder ingenstans och enligt utsago sker dven méoten med
Namco, Bandai, Electronic Arts och ater igen Microsoft. Atskilliga férhandlingar dger rum, men
leder aldrig till ndgot samgaende.

Sammy dyker dter upp pa kartan framat slutet av dret. CSK:s styrelse fattar i december beslut
att sdlja sina 22,4 procent av SEGA till Sammy for ett kontant bud pa 19 miljarder yen, vilket ar
langt under aktiens varde. CSK:s innehav ar vért 45 miljarder yen. Den lagre kopeskillingen tros
vara ett resultat av CSK:s oférmdaga att lyckas avyttra SEGA till ndgon annan aktor under aret.
Det innebdr att CSK avslutar sin roll som huvudégare av SEGA som de varit sedan 1984 nar
bolaget koptes av Gulf+Western.

Sammy staller nu in siktet pa att férvdrva de Gvriga utestdende 78 procenten av aktierna i
SEGA. Under 2003 paborjas ett uppkodp och omstrukturering av Sammy och SEGA med mal
att skapa ett gemensamt bolag. SEGAs aktiedgare far 0,28 aktier for varje SEGA-aktie i det nya
bolaget, medan Sammys aktiedgare far 1 aktie for varje Sammy-aktie. Formellt sker Sammys
Overtagande av SEGA den 1 oktober 2004 med bolaget SEGA Sammy Holdings som ny dgare.
Hajime Satomi frdn Sammy blir ny chef med titeln president samt gar &ven in som styrelseord-
forande, medan Hisao Oguchi fran SEGA blir direktor och kreativ chef, och Hideki Sato blir vice
styrelseordférande.

Samgaendet leder till forandringar i hur SEGA organiserar sina utvecklingsstudios. Samt-
liga konsolideras in som interna divisioner med mindre sjélvstyre. Nagra fa undantag sker som
Sonic Team och AM2, dessa blir ocksd interna avdelningar, men namnen anvands dven fort-
sattningsvis som varumadrken externt eftersom de anses vara sa starka och sta for kvalité. |
samband med detta véljer flera personer att lamna SEGA och i efterhand anser manga att
detta ar anledningen till att den kreativa perioden med unika, vdgade och nyskapande spel
fran SEGA mer eller mindre upphor. En av de som valjer att sluta ar Tetsuya Mizuguchi, som
ligger bakom spel som SEGA Rally och Space Channel 5. Han bildar en egen studio vid namn
Q Entertainment.

- Nér Sammy slogs ihop med SEGA hade jag tva alternativ. Anpassa mig till foretaget eller
|ata foretaget anpassa sig efter mig, det senare var omajligt, da bestamde jag mig for att ldmna
SEGA. Jag tror det var ett sunt beslut for mig eftersom jag nu kan géra mina egna spel, sdger
Mizuguchiien intervju med Video Game Daily.
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= SEGASAMMY

Hajime Satomi och till héger logotypen f6r holdingbolaget SEGA-Sammy.

| Europa borjar SEGA fa sin nya organisation pa plats och véljer da att inte férldnga det eu-
ropeiska avtalet med Infogrames. Istdllet vill SEGA Europe sluta lokala avtal pa lands- eller re-
gionsniva for att fa battre lokal kontroll och maximera sin forsaljning i varje land.

- Jag kénde Allison Gould pa SEGA, men blev ombedd att inte kontakta dem, utan Infogram-
es ville skota det centralt. Sedan fick jag ett mail om att SEGA valt Infogrames i flera Iander, men
i Norden blev det PAN Vision. Jag blev lite irriterad eftersom jag kunde hjalpt till att fixa hem
det och nu blev det inget, séger Martin Sirc, Infogrames i Norden.

PAN Vision &r resultatet av olika samgdenden mellan nordiska distributérer 2001. Som VD
syns ingen mindre dn Peter Levin. Efter sejouren pd Bonnier Multimedia blir han headhuntad
som VD for Electronic Arts i Norden och eftertrdder Stefan Lampinen nar han i sin tur gor
vidare karridr pd EA i Europa. Efter en omorganisation pd EA erbjuds Peter Levin ett antal in-
tressanta tjdnster internationellt, men pa grund av familjen valjer han att stanna i Sverige och
rekryteras da till att leda PAN Vision.

- Jag hade naturligtvis en forkarlek till SEGA och tyckte det var roligt att se hur de bérjade
ta form efter de slutat med hardvarutillverkningen, sdger Peter Levin. Ledningen for SEGA Eu-
rope var bra. Forst hade vi kontakt med Miyake och sedan kom engelsmannen Mike Hayes
in, som vi gjort affarer med i andra bolag [Codemasters]. Efter vi haft de lite tyngre métena sd
tog Mikael Nermark mycket av de I6pande kontakterna med SEGA. Vi var dver i London och
forhandlade, egentligen som med vilken annan leverantér som helst, men med lite extra sjél
och hjarta eftersom det var via SEGA som jag sjdlv en gang i tiden borjade i spelbranschen.

PAN Vision hade tidigare salt Dreamcast-spel genom Vision Park, ett av bolagen i fusionen
som bildade PAN. De distribuerade Virgin som hanterade merparten av Capcoms spel till Dre-
amcast i Europa, som bland annat Resident Evil 3. Traditionen gjorde att intresset for att kunna
representera sjalvaste SEGA i Norden var stort. Wai Kei Fung pa PAN Vision som senare blir af-
farsomradeschef for SEGA i Norden forklarar:
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Vi férhandlade, egentligen som
med vilken annan leverantér
som helst, men med lite extra
sjdl och hjdrta eftersom det var
via SEGA som jag sjdlven gdng i
tiden borjade i spelbranschen.”

Peter Levin

- Det fanns en koppling till SEGA och det fanns en ambition att vaxa som speldistributor.
PAN Vision hade hela tiden diskussioner med olika spelutgivare. Jag minns att det var vaéldigt
ldnga forhandlingar och diskussioner innan kontraktet med SEGA signerades. Det var som om
allting foll pa plats, SEGA sag potentialen i PAN som en stark partner i Norden och PAN var ute
efter en spelutgivare som skulle bli kronjuvelen i portfoljen.

Da flera stora spelutgivare foljer i sparen av Electronic Arts och Oppnar egna nordiska foretag
sa blir det an viktigare for de lokala distributérerna i de nordiska landerna att knyta till sig vik-
tiga spelutgivare for att visa att de kan den lokala marknaden béast och fortfarande ar relevanta.

- PAN Vision ville dga distributionen i Norden. Man var ute efter en riktig stor spelutgivare, en
sa kallad trippel-A som kan visa vagen och forklara att vi ar en serios spelare. PAN hade férutom
egen spelutgivning dven distribution pd Acclaim, Codemasters och Empire, men SEGA som
haft en stark historia har i Norden och varit framgdngsrika, stod i en klass for sig och blev just
den stora spelutgivaren som man sokte, sager Kei.

PAN Vision tar over distributionen av SEGA i Norden i och med Phantasy Star Online Episode
1 & 2 till Xbox som slédpps den 23 maj 2003. Titeln passar bra in pa Microsofts satsning med
onlinespel genom deras tjanst Xbox Live. D& Xbox ar forhallandevis stor i Sverige jamfort med
manga andra europeiska ldnder dér PS 2 dominerar, blir Phantasy Star Online en av nyckeltit-
larna som far folk att borja spela online pa Xbox.

Till en bdrjan sker distributionen av SEGA i Norden genom ett samarbete med Bergsala som
hanterar samtliga SEGA-spel pd Nintendo-formaten. Men sd smaningom tar dven PAN Vision
sjdlva hand om spelen till Nintendos konsoler.

- SEGA ville ha en kontaktpunkt, det var ett rent affarsmassigt beslut. Hade Bergsala pa den
tiden jobbat med produkter pa andra plattformar hade de antagligen varit med och kdmpat
om agenturen. Men eftersom de var sd Nintendo-fokuserade sa var det enklare att vélja PAN
Vision, forklarar Kei.
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Wai Kei Fung tillsammans med Sonic pa PAN Visions branschmdssa Playground 2010.

SVENSKA MR. SEGA EFTER DREAMCAST

Om Roger Jonsson var svenska Mr. SEGA under perioden fran Mega Drive till och med Dre-
amcast sa ar Wai Kei Fung definitivt det aren efterat nar SEGA blir oberoende spelutgivare. Likt
manga andra uppvaxta under tidigt 8o-tal s& borjar intresset for spel med Game & Watch.

- Spel har varit en stor del av mitt liv. Som enda pojken i en stor familj sa var jag den teknikin-
tresserade, medan alla mina systrar hellre ville leka med dockor. Den forsta Game & Watch jag
fick var Parachute, det var dar det borjade. Sedan spelade jag Donkey Kong och alla de andra
ocksa.

Intresset vaxer och Kei far ett Philips Videopac av sin far. Det leder sedan till att han koper en
Commodore 64 foljt av en Nintendo 8-bitars och sedan rullar det bara pa. Alla timmar framfor
olika konsoler och datorer kommer val till hands nar han under sin gymnasietid borjar jobba
extra under sportlovet.

- Jag halkade in pa spelbranschen via ett bananskal. Min kompis jobbade pé Toys Leksa-
ker i Frolunda och de behdvde hjalp under sportlovet. De hade en hobbyavdelning med allt
fran radiostyrda bilar och skateboards till samlarkort och i synnerhet hockeykorten hade jag
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bra koll pa tack vare mitt brinnande intresse
for hockey. Den sidan av hobbydisken med
hockeykort hade dven tv-spel, sa det passade
utmarkt for mig. Efter sportlovet sa fortsatte
det, jag jobbade mer och mer. Till slut s
gick det dver till heltid.

Efter fyra ldrorika ar i leksaksbutiken i Go-
teborg dar Kei far kunskaper om affarssidan
av spel sa dyker det upp en 6ppning hos speldistri-
butéren Wendros som séker mer personal.

- En butik har sina ljusa sidor och ar valdigt kul,
men jag kdnde att jag kunde det mesta och sokte
en ny utmaning, sa jag ringde upp Wendros och
pratade med dem.

Samtalet leder till att Kei dker dver pd en arbetsintervju med Wendroschefen Lennart Mart-
ling i Stockholm.

- Veckan efterdt horde de av sig och ville att jag skulle borja. Det gick fort, jag flyttade efter
ytterligare en vecka. Jag bdrjade som inneséljare och fick snabbt mer ansvar. Det var en rolig
tid eftersom det hdnde valdigt mycket och utvecklingen med nya och béttre spel gick fort.

Framat slutet av go-talet kommer Vision Park in i bilden, de utvecklar och ger ut spel i Nor-
den, men saknar en egen séljorganisation. For att behalla en storre del av fortjdnsten vill de
utdka med distribution och képer upp Wendros. Ytterligare tva ar senare gar Vision Park ihop
med det som da heter IQ Pan och bildar PAN Vision 2001.

- Forst jobbade jag med ren forsdljning, sedan trade marketing [marknadsféring genom bu-
tiker]. Efter samgaendet till PAN Vision sa blev jag produktchef och s& smaningom affarsomra-
desansvarig for just SEGA och pa den vdgen &r det.
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SEGA SATSAR PA VASTERLANDSKA UTVECKLARE

rE Or att vaxa som oberoende spelutgivare borjar SEGA se dver sin forlagsportfol]. Slutsatsen
r som kommer fram ar att man behdver satsa pa spel framtagna av vasterlandska utveck-
lare for att tilltala spelare i Europa och Nordamerika. Bolaget gar pa allvar in pd PC-spel och
genrer som de inte normalt varit involverade i. Det finns dven en strategisk tanke med att inte
vara lika beroende av att betala licens pa sina spel till konsoltillverkare, nagot som man inte
behover gora pa PC vilket skapar en stérre mojlighet nar man val lyckas. Andra fordelar ar att
man som spelutgivare har en mer konstant forsaljning pa PC, medan konsolerna gdr i genera-
tioner dar de s& smaningom blir inaktuella och ersatts av nya. Ett exempel dr évergangen fran
PlayStation 2 till PlayStation 3. Det tar tid innan alla spelare valjer att kdpa en ny konsol och det
arinte sakert att de gor det ens, vilket just dvergangen fran PS2 till PS3 dr ett bevis pa.

Strategin innebdr dock dven férandringar i bolaget. Ett av de sista banden till Dreamcast ar
utvecklaren Visual Concepts som tog fram SEGA Sports-spelen nér EA valde att inte satsa pa
konsolen. Avsaknaden av ett Madden-spel uppfylldes av NFL 2K-serien fran Visual Concepts
och s& vidare for respektive sport som hockey och basket. SEGA kallade Visual Concepts for
en 1,5-partsutvecklare, som innebar att de dr heldagda, men fungerar som en fristdende entitet.
Den 25 januari 2005 saljs Visual Concept och rattigheterna till deras spel till Take-Two Interac-
tive. Visual Concepts fortsatter med sportspel som ges ut av Take-Two under 2K-etiketten. For
SEGA innebar det att man stadade ut sportspelen och istéllet kunde satsa pa andra spel i sin
produktportfol;.

Framst forvarvar SEGA inte nya studios, utan skriver forlagsavtal som ofta innebdr att man fi-
nansierar och ger ut spel som tas fram av en utomstaende utvecklare. Ett exempel ar Monolith
Productions som utvecklar Condemned: Criminal Origins, som blir ett av de forsta spelen till
Xbox 360 nér konsolen slapps 2005.

En viktig milstolpe sker 12 februari 2004 ndr SEGA tecknar avtal med brittiska Sports Inte-
ractive som innan dess gjort Championship Manager at Eidos. Intresset fér managerspel dar
man inte kontrollerar spelarna i matchen, utan styr ett fotbollslag genom att lagga upp taktik
samt kdpa och sélja spelare, ar oerhort populdra i Europa. Sports Interactive grundades 1997
av broderna Paul och Oliver Collyer. Tillsammans med Eidos har de gemensamt arbetat med
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Championship Manager anda sedan 1992 och konkurrerat ut andra spel i genren som Premier
Manager och The Manager. Det sista spelet de tar fram tillsammans blir Championship Mana-
ger: Season 03/04.

- Redan efter vart forsta moéte med SEGA kdnde vi oss hemma. De forstod utveckling och
det dr en dra att fa jobba med den enorma talang som finns bade inom utveckling och inom
forlag. SEGA ar ratt partner for ndsta kapitel i Sports Interactives historia, sdger Miles Jacobson,
VD for Sports Interactive, i en intervju med Eurogamer.

Nar man véljer att bryta med Eidos 2003 behdller Sports Interactive den enorma databasen
med ligor och spelare samt kallkoden, medan Eidos fortsatt dger varumarket Championship
Manager och anvandargranssnittet i spelet.

Sports Interactive arbetar pd sin kant inte helt ovantat vidare pa ett nytt managerspel med
SEGA. Men de &r tvungna att ge ut det under ett nytt namn. De gar tillbaka i historien och
sakrar varumarket Football Manager. Serien har anor fran 1982 ndr Kevin Toms gav ut det ur-
sprungliga spelet till ZX Spectrum. Spelet konverterades senare till C64, BBC Micro och Am-
strad CPC samt fick flertalet uppfoljare fram till 1993 da det ej klarade av att konkurrera mot
andra spel som just Championship Manager av Sports Interactive.

“Ndr SEGA satsade pa Football Manager sé
insdg de att man behévde bygga vidare med
fansen och inte bara férmed|a en produkt.”

SEGA ger ut Football Manager 2005 i november 2004. Det rader ater stor konkurrens i genren.
EA gersiginileken med sin serie Total Club Manager och Eidos arbetar vidare med Champion-
ship Manager och ger uppdraget att fortsatta arbetet med serien till Beautiful Game Studios.
Football Manager 2005 blir en enorm succé, topplistorna talar sitt tydliga sprak, konsumen-
terna valjer att folja Sports Interactive. Eidos dverskattar varumarket Championship Manager
samtidigt som de underskattar Sports Interactives arbete och deras starka relation till sina fans.

- Nér SEGA satsade pa Football Manager sa insag de att man behdvde bygga vidare med
fansen och inte bara formedla en produkt. Ett sddant steg hjalpte oss [PAN Vision] att kom-
ma mycket ndrmare SEGA. Vi byggde ett varumarke tillsammans dar Norden var en nyckel till
framgang, sdger Wai Kei Fung.

PAN Vision ldagger mycket tid pa att arbeta med externa byrder och events for att kommuni-
cera just varumadrket. Man inleder dven samarbeten med Svenska spel som driver Stryktipset,
vilket gor att Football Manager exponeras for enormt manga fotbollsintresserade fans.
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Football Manager har en viildigt stark visuell profil och hég igenkénning tack vare en enhetlig stil. Sport-
jackan byttes efter 2005 och 2006 ut mot rock eller kavaj och slipsen varierar enligt modet.

Medan Football Manager gar fran styrka till styrka sa vittrar Championship Manager sonder
for varje ar som gar. Framat slutet av 2009 beslutar sig Eidos nya dgare Square Enix att struktu-
rera om. Det resulterar i att 80% av personalen pa Beautiful Games Studios ségs upp eller sa
flyttas deras tjanster till Eidos Shanghai for att spara pengar.

"Football Manager dr en av bolagets
viktigaste titlar i Europa.”

De tva forsta Football Manager som ges ut av SEGA séljer tillsammans 1,5 miljoner exemplar.
Framgangarna leder till att SEGA den 4 april 2006 koper upp Sports Interactive for att sakra
seriens framtid. | ett pressmeddelande sdger Naoya Tsurumi, vid tillfallet chef for SEGA Europe
och SEGA of America:

- Football Manager ér en av bolagets viktigaste titlar i Europa. Uppkopet visar att vi uppnar
vara strategiska mal. Aven om detta visar att vi tar ett stort steg i att stirka var narvaro pa den
europeiska marknaden sa har vi fortsatt mycket kvar att gora.

Football Manager utvecklas for varje ar, till exempel far Football Manager 2009 en 3D-
motor for att visa matcherna. Serien fortsatter att ligga hogt pa de europeiska topplistorna
varje ar en ny version sldpps. Forsaljningen ligger kring en miljon exemplar varje ny drgang.
Fram till 2017 har serien uppskattningsvis salt mer an 10 miljoner exemplar.
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Sett till fysisk forsaljning ur butik s& blir Football Manager 2012 den storsta framgangen i
Norden och hamnar pd plats 10 dver de mest sdlda PC-spelen &r 2011. Totalt saljs ndrmare
70 000 exemplar. Hur mycket som saljs digitalt kan man enbart spekulera i eftersom SEGA ej
vill delge detta. Det &r inte otdnkbart att siffran for totalforsaljningen ar dubbelt sa hég nar
man raknar samman fysiskt och digitalt. Det innebdr att Norden star for en stor andel av seriens
forsaljning.

- Med en 6kande forséljning av den digitala versionen tillsammans med en stabil forsalj-
ningsniva pa den fysiska sa har dven serien fatt ett starkt faste i Norge och Danmark. Detta i takt
med att konkurrenterna forsvinner en efter en, forklarar Kei framgangen.

ILLEGALA NEDLADDNINGAR AV FOOTBALL MANAGER 2013
Den forsta siffran visar antalet illegala nedladdningar i landet. Procenten anger forandring i forsélj-
ningen i landet efter att cracken slappts.

Kina 3186 227 -60% Thailand 364 724 +7%
Turkiet 1053302 -87% Brasilien 353 833 -37%

-41% Polen 322 757 -59%

Portugal 781785
Italien 547 009 +14% Serbien 250 365 -91%
Sydkorea 385283 -509% Kroatien 230 261 -58%

En stor huvudvark for Sports Interactive ar piratkopieringen. Det kallas att ett spel crackas,
eller knacks pa svenska, nar kopieringsskyddet avsiktligt tas bort av en utomstaende part. Se-
dan sprids det via piratnadtverk och laddas ner fran Internet. Football Manager 2013 blev i vanlig
ordning crackat, men de som knackte spelet missade att en annan del av koden kommunice-
rar och loggar IP-adressen, vilket &r en adress som varje maskin anvander sig av for att skicka
datapaket. Genom IP-adressen ar det mojligt att spara ursprunget till spelet. Sports Interactive
kan ddrmed kvantifiera och mata mer exakt hur manga illegala piratkopior som cirkulerar. Siff-
ran ar skrdmmande hog: 10,1 miljoner exemplar. Varst ar Kina med narmare 3,2 miljoner illegala
exemplar, foljt av Turkiet med drygt 1 miljon. Bortsett frdn ndgra enstaka lander sa ser Sports
Interactive att forsaljningen sjunker markant sa fort en crackad version av spelet finns ute. De
uppskattar genom berdkningar att 1,74 procent av alla som har ett illegalt piratkopierat exem-
plar skulle kdpt spelet om det ej funnits crackat. Det skulle innebdra 3,7 miljoner dollar i ytterli-
gare intékter som kunde anvénts till att anstalla fler personer for att utveckla spelet.

Inte helt olikt Sports Interactive &r forvarvet av The Creative Assembly, som ocksa &r en brit-
tisk studio med spel som &r populdra pa PC. Creative Assembly grundades 1987 av Tim Ansell.
Redan pa 8o-talet specialiserade sig bolaget pa PC och konverterade framgangsrika spel fran
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Istdllet fér symboler pd en plan sé introduceras en 3D-motor i Football Manager fér att visa matcherna.

ANTAL SALDA FOOTBALL MANAGER

Football Manager 2005
Football Manager 2006
Football Manager 2007
Football Manager 2008
Football Manager 2009
Football Manager 2010

Football Manager 2011

Siffrorna kommer fran SEGAs rapport och omfattar endast forsaljningen av titeln fram till réken-
skapsarets slut. Flera drgdngar som till exempel 2013 har salt mer &n en miljon exemplar efter ut-
gangen av rakenskapsaret. 2009 saknar forsaljningssiffra, men i ett tal sa berdttade Miles Jacobson
pa Sports Interactive att de sdlt mer &n en miljon exemplar. 2015-2017 &r tagna frdn Steamspy.

570 000
630 000
840 000
838 000
>1 miljon
740 000

690 000

Football Manager 2012
Football Manager 2013
Football Manager 2014
Football Manager 2015
Football Manager 2016

Football Manager 2017

710 000
940 000
790 000
1138 000
1136 000

800 000
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Medieval II: Total War (2006)

Amiga och ZX Spectrum till PC. 1993 borjade de arbeta med EA och tog fram PC-versioner
av FIFA. Efter flertalet EA Sports-titlar far de 1999 gront ljus for ett strategispel med namnet
Shogun: Total War. Det kretsar kring feodala Japan och kombinerar en karta dar man forsoker
ta kontroll Gver regioner och provinser for att kontrollera naturresurser och handel. Nar man
strider om en provins gar spelet dver till ett realtidslage dar man styr sina trupper. Spelet slapps
juni 2000 och blir en framgdng. Det leder till att Creative Assembly fortsétter med en uppfol-
jare som ager rum i medeltida Europa och far logiskt nog namnet Medieval: Total War. Men
Creative Assembly bryter med EA och skriver férlagsavtal med Acitivision som ger ut spelet au-
gusti 2002. Succén fortsatter och januari 2003 sldpper de det tredje spelet i serien Rome: Total
War. Forutom att trollbinda folk framfér datorn sa anvands spelet dven i tv-program som Time
Commanders pa BBC och Decisive Battles pa History Channel for att simulera historiska slag.

Det blir dock ingen fortsattning med Activision, for i bérjan av mars 2005 kdper SEGA upp
The Creative Assembly. Affaren tros vara vérd 30 miljoner dollar baserat pa aktiepriset.

- SEGA forstod snabbt var kreativa vision och uppskattar var ambition att stabilisera och po-
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Total War: Rome 2 pa den europeiska méssan Gamescom 2013.

sitionera oss infor framtida tillvaxt som utvecklare, sager Tim Ansell, VD foér Creative Assembly.

Uppkopet gors innan forvérvet av Sports Interactive och &r en viktig strategisk satsning for
SEGA.

- Det &r vart forsta uppkop av en vasterlandsk utvecklare sedan vi blev ett [oberoende] for-
lag och markerar tydligt att vi har for avsikt att arbeta med branschens basta talanger, sager
Naoya Tsurumi.

Under SEGAs flagga ger de ut Medieval II: Total War i januari 2006 och gér ett helt nytt spel i
serien mars 2009 nar de slapper Empire: Total War. Spelet &ger rum under 1700-talet och intro-
ducerar sjoslag. Formulan &r lysande och det viktade snittbetyget pad Metacritic hamnar pa 9o
av 100. Det reflekteras i forséljningen som slar rekord for Total War-serien. Enligt statistik framta-
gen av Ars Technica pa den digitala plattformen Steam sa ags spelet av 2,7 miljoner personer.
| Sverige blir Empire: Total War ocksa en stor framgdng och saljer ndrmare 40 ooo exemplar
vilker leder till att spelet hamnar pa plats 7 dver de mest salda PC-spelen for &r 2009. Det vinner
aven pris pa svenska Dataspelsgalan for arets strategispel.
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Sverige dr spelbar nation i Empire Total War, men omfattar en svdr kampanj med arga grannlénder.

Creative Assembly fortsatter att hélla hog kvalité, vilket Total War: Shogun 2 som slapps mars
2011 &r ett bevis pa. Enligt Metacritic har spelet snittbetyget 9o/100 och dven det vinner pris
som bdsta strategispel pa Dataspelsgalan.

Ytterligare ett bevis pa seriens status dr Total War: Warhammer som sldpps i maj 2016, dér Ga-
mes Workshop upplater sin fantasyvarld Warhammer at Creative Assembly att forvalta i strate-
giformat. Spelet séljer inom loppet av nagra fa dagar éver en miljon exemplar. Kritikerna hyllar
Total War: Warhammer och det far ett viktat betyg pa 86 av 100 pa Metacritic. Svenska sajten FZ
ger spelet 4/5 och kallar det for en nystart av serien.

Creative Assemblys kunskap i strategigenren anlitas dven av Microsoft. De utvecklar strate-
gispelet Halo Wars 2 tillsammans med 343 Studios som leder utvecklingen av férstapersons-
skjutaren Halo efter att Bungie lamnat over stafettpinnen for att istdllet kunna koncentrera sig
pa Destiny. Halo Wars 2 far ett lite svalare mottagande an Total War-serien. Det slapps bade till
PC och Xbox One. PC-versionen ges ut i fysisk utgdva av svenskagda THQ Nordic da Microsoft
endast sdljer sina PC-spel digitalt. Det dr inte forsta gdngen nagot sadant sker. THQ Nordic, da
under namnet Nordic Games, gav dven ut fysiska PC-versionen av Remedys dventyr Alan Wake.
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Total War: Warhammer (2016)

ANTAL SALDA TOTAL WAR

Titel Utgivet Antal salda
Empire Total War 2009 3,56 miljoner
Total War: Shogun 2 20M 3,01 miljoner
Total War: Rome 2 2013 2,53 miljoner
Napoleon: Total War 2010 2,30 miljoner
Medieval Il: Total War 2006 1,91 miljoner
Rome: Total War 2004 1,71 miljoner
Total War: Warhammer 2016 1,47 miljoner

forsaljning, utan agarskap. Inkluderar ej eventuella iOS-versioner. Data fran Steamspy.

Siffrorna visar antal personer som har spelet pa Steam, vilket innebdr att datan inte bygger pa
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SEGA SATSAR PA SVENSK ACTION
Medan Sports Interactive och Creative Assembly ar strategiska uppkdp for SEGA sd arbetar de
aven med flera andra vasterlandska utvecklare. En av dessa ar svenska Avalanche Studios som
grundades 2003 av Linus Blomberg och Christofer Sundberg. Bolaget vaxte fram ur spillrorna
efter Rock Solid Studios, en studio som samma duo startat 2001 men som de var tvungna att
stdnga ndr tillgdngarna sinat efter Vivendi Universal stallt in spelet de arbetade med. Men de
visade redan da att de var pa ratt vdg med en imponerande grafik-
motor som var ténkt att anvandas i Codemasters onlinerollspel Dra-
gon Empires, som dock aldrig slapptes.

Innan de tog steget att skapa en egen studio hade Christofer och
Linus arbetat tillsammans pa Paradox Entertainment med spel som

Valhalla Chronicles och Airfix Dogfighters. Sundberg arbetade
. dessutom som produktchef for SEGA tillsammans med Roger
Jonsson och Stefan Lampinen pa Brio dren 1994-1997.

Avalanche Studios har upplevt med- och motgdngar, men
har genom dren vaxt till att bli en av Sveriges storsta spelstu-
dios. Deras spelserie Just Cause ar uppskattat och har salt mer
an 6 miljoner exemplar. Och det &r just spelmotorn fran Just
Cause 2 som ar grunden i Renegade Ops. Fast istéllet for att
folja en person pa marken sa lyfts kameran upp till fagel-
perspektiv for att betrakta intensiv action
med fordon. SEGA fastnar for spelet
och tecknar ett forlagsavtal
med Avalanche Studios.

- Med Renegade Ops har vi
arbetat mycket med tillgangligheten. Det ska vara ett snabbt,
enkelt spel som man kan hoppa in i och ha tok-kul med direkt, sa-
ger Axel Lindberg, game director fér Renegade Ops, i en intervju
med Svampriket.
Inspirationen kommer fran spel som Jungle Strike och Cannon
Fodder samt flirtar med generationen som vaxte upp med svulstiga
actionfilmer pa 8o-talet.

—Pa den tiden var Arnold Schwarzenegger det coolaste man
hade sett nagonsin och action hade glimten i 6gat pa ett
skont satt. Nu ska det vara sa allvarligt hela tiden. Vi vill ga till-

baka till det dverdrivna och komiska. Ondingen ska bara vara
ond, man ska inte behdva fundera pa varfor han blev sddan. Och
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Det blir Iéitt rérigt och mycket explosioner, vilket ocksa ér charmen med Renegade Ops. Upp till fyra
spelare kan spela tillsammans online eller tva personer splitscreen pG samma skdrm.

Christofer Sundberg

man ska inte behova fundera pd om det bor ndgra stackars familjer i alla hus man spranger,
sager Axel Lindberg i en intervju med SVD.

Bakom spelet sitter ett litet kdrnteam pa atta personer som far ytterligare hjalp under ut-
vecklingens gang, men gruppen &r inte fler an 12 personer samtidigt. | det lilla teamet syns
bland annat den skicklige programmeraren Andreas Tadic som tidigare skapat klassiker som
Super Frog och Alien Breed p& Amiga.

Det tar ungefdr ett dr att fardigstalla Renegade Ops och det lanseras endast genom digital
nedladdning pa PlayStation 3, Xbox 360 samt PC september 2011. Det tas emot val av kritiker-
karen, vilket det viktade medelbetyget som ligger kring 81/100 pa Metacritic vittnar om.
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OMSTRUKTURERING AV MARKNADEN

I"I ela spelbranschen rider pa en vag av lycka och forsdljningen okar for varje ar fram till
n 2008. Forutom en konstant teknikutveckling som gjort spelupplevelsen bdttre sa ar nya
typer av spel svaret pa en utdkad publik som gor att marknaden vaxer. Spel som Guitar Hero
och Singstar réoner enorma framgangar. Personer som inte ansag sig vara spelare star nu helt
plotsligt framfor tvin med sina plastgitarrer och mikrofoner. Nintendo ligger helt rétt i tiden
med sin konsol Wii som slapps framat slutet av 2006. Istallet for att delta i teknikracet med Sony
och Microsoft, sa forsoker Nintendo tilltala en ny malgrupp som inte ar inbitna spelare ge-
nom att férenkla handkontrollen och goéra den rorelsekdnslig. Det innebar att handelser i spel
kontrolleras genom rorelser och viftande av kontrollen. Wii tar varlden med storm och saljer
ndrmare 70 miljoner exemplar fram till 2010. Forséljningen ar fortsatt bra, men saktar dérefter
ner markbart. Under julen 2011 passerar Nintendo 9o miljoner sdlda Wii, men fran att ha fatt
gemene man att hoppa ur soffan for att spela tennis i Wii Sports eller trana i Wii Fit, sa flyttas
Wii frdn vardagsrummet in i garderoben, folk har helt enkelt tréttnat. Det dr primart de trogna
Nintendofansen som fortsatter att spela pa Wii. Sony med PlayStation 3 och Microsofts Xbox
360 tar marknadsandelar eftersom dessa tilltalar de inbitna fansen som spelar Call of Duty,
Elder Scrolls, Uncharted, GTA, Halo och andra populdra action och dventyrsspel.

Aven for gruppen med inbitna spelare som spelat i hela sitt liv s& genomgar spelbranschen
stora férandringar. Onlinespel blir allt mer populdra, ater igen visar det sig att SEGA var fore
sin tid med modem och bredband fér Mega Drive, Saturn och Dreamcast. De som spelar on-
line spenderar allt mer tid i samma spel. Istéllet for att klara ett spel efter knappt tio timmar,
sa spelar man pa omgang efter omgang och kvéll efter kvéll i spel som Battlefield och World
of Warcraft. Det gor att spelférsaljningen blir mer koncentrerad mot de redan bastsdljande
spelen. Forlorarna blir mellansegmentet som snabbare hamnar i realddan nér spelarna ar for
upptagna och fortsatt engagerade i de stora titlarna. Om du som spelutgivare inte har en topp
10-titel kan laget snabbt bli anstrangt. SEGA kdnner av detta, trots framgangar som Yakuza i
Japan samt Total War och Football Manager i Europa, saknar de riktiga hyllvéltare som fungerar
pa dagens spelmarknad. Dessutom utvidgas spelbranschen, vilket férandrar férutsattningar.
Fran att ha varit koncentrerad runt konsolerna och forsaljning av spel i butik, s& dppnar sig
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helt nya majligheter med digital distribution,
spel direkt pd webben eller mobilspel. Tidigare
var det svart att ta sig in i spelbranschen, for-

Activision, SEGA, Capcom och Take-Two som
star for merparten av spelférsaljningen. Dessa
etablerade aktorer har finansiell styrka att ge |
ut stora produktioner och har ett upparbetat
distributionsnat ut till dterforséljare i olika lan-
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-
utom konsoltillverkarna ar det bolag som EA, 7

der, vilket gor det svart for nya och mindre
aktorer att ta sig in. Men med digitala kanaler
s& Oppnas nya vagar upp till spelarna och
som en foljd av det sa véxer nu helt nya
bolag fram som Rovio med Angry Birds pa
mobil, Zynga med Farmville pa Facebook,
Steam med digital distribution pa PC.
Mobilspel @r egentligen inget nytt, men
har haft svart att fd genomslag. Allting fordndras nar Apple introdu-
cerar App Store pa sin iPhone. Med iPhone har Apple introducerat en
hipp mobiltelefon som de trendkansliga teknikintresserade personerna snappat upp. Men det
ar forst i och med App Store som problematiken med distribution av program pa mobiltele-
foner far en 16sning. App Store blir en standard och gor det enkelt att ladda ner och betala
for appar pa iPhone. Detta 6ppnar upp for mindre aktorer vilket leder till ett enormt flode av
nya spel, ndgot som ger mangder av helt nya spelidéer som aldrig skulle f& chansen eller varit
kommersiellt gdngbara pad de portabla konsolerna Nintendo DS eller PSP. SEGA dr med tidigt
pa taget. De ser mojligheten i de mobila plattformarna och sldpper en version av forsta Sonic
pa iPod-utgdvan med klickhjul. Intresset fran SEGA leder till att Apple bjuder in dem pa ett
hemligt méte infor lanseringen av App Store pa iPhone. SEGA visar upp Super Monkey Ball
som anvander accelerometern, vilket betyder att apan i spelet ror sig nar man rér och lutar pa
iPhonen. Beroende pa hur mycket man vinklar telefonen desto mer ror sig apan. Steve Jobs ar
med pa md&tet och drimponerad, han tror att det kommer att bli det mest sdlda spelet ndr App
Store lanseras. Med fortroendet fran Apple blir SEGA tillsammans med Electronic Arts inbjudna
pd en presskonferens i borjan av juni 2008. Super Monkey Ball blir tillsammans med Spore fran
EA samt Apples egna Touch Fighter de forsta spelen att visas upp for App Store.
-Viunderskattade vad iPhone var kapabel till och var tvungna att flyga in ytterligare en grafi-
ker for att arbeta med Super Monkey Ball, séger Ethan Einhorn fran SEGA, pé presskonferensen.
Super Monkey Ball far bra exponering i samband med lanseringen av App Store som till
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“Vi underskattade
vad iPhone var
kapabel till”

exempel synlighet i Apples tv-annonser for iPhone 3G och pa ett papper som medfdljer telefo-
nen visas steg for steg hur man kdper en app dar exemplet &r Super Monkey Ball. P& 20 dagar
saljs 300 000 exemplar av Super Monkey Ball och Steve Jobs far ratt, det blir den mest sdlda
appen. Spelet fortsatter att sdlja bra under hela aret och hamnar totalt pa en fjarde plats dver
de mest sdlda spelen pd iPhone under 2008.

Super Monkey Ball lanseras med prislappen 9,99 dollar, ndgot som uppfattas som billigt for
ett sadant spel med tanke pa kvalitén och att spel till DS och PSP kostar minst det tredubbla.
Framgangarna for iPhone och App Store leder dock som sagt till en gigantisk flod av spel, vil-
ket i sin tur leder till enorm konkurrens och aggressiv prissattning. For att sla sig in sa satter helt
enkelt oetablerade aktorer ett lagre pris pa sina spel for att locka spelare. Redan efter ett &r har
priset pa Super Monkey Ball och andra spel sjunkit fran 9,99 till 3,99 dollar. Ganska kort darefter
blir bottenpriset 0,99 dollar en slags norm for nya spel.

Utvecklingen gar s& snabbt att man borjar skdnka bort spelen och istéllet tar betalt via
mikrotransaktioner fér konsumerbara féremal inuti spelet, vilket gar under samlingsnamnet
free-to-play. Nér val spelaren dr inne och gillar spelet som denne har laddat ner gratis sa finns
det en storre bendgenhet att spendera pengar inuti spelet. Kartan ritas om och free-to-play
blir &ven populért pa PC med flera onlinerollspel som tidigare tillampat manadsabonnemang
gar over till en gratismodell. Kvalitén pa free-to-play okar dessutom med spel som World of
Tanks som visar att affirsmodellen inte behover betyda billigt producerad kreativ dynga. Vid
sidan av detta vaxer en motkraft upp i form av indiespel som &ar enkla och mer konstnérliga
projekt utan starka kommersiella drivkrafter. Mest kdnt blir det svenska indiefenomenet Mine-
craft som vaxer fram utan ndgot férlag eller marknadsféring. Aven SEGA hoppar pa végen med
free-to-play och foérvérvar studion Three Rings Design i San Francisco framat slutet av 2011,
Tidigare under aret har de lanserat Spiral Knights, ett rollspel med en riddare som kraschlandat
pa en mystisk planet. Inom loppet av drygt ett ar har spelet mer dn tre miljoner spelare.

Omvélvningen av spelmarknaden innebér forandringar for SEGA som drar ner pa persona-
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MEST SALDA SPELEN PA
IPHONE 2008

1. Texas Hold'em

2. Moto Chaser

3. Crash Bandicoot: Nitro Kart 3D
4. Super Monkey Ball

5. Cro-Mag Rally

6. Enigmo

7. Air Hockey

8. Bejeweled 2

9. Flick Bowling
10. Line Rider iRide

Baseras pa forsaljning i App Store.

Mike Hayes

len i San Francisco och London.

- Utmaningen for oss ar att gora mer an ateruppfinna existerande SEGA-varumadrken. Vart
fokus och vara investeringar sker inom den nya digitala avdelningen, sdger Mike Hayes i en
intervju med MCV.

I samband med fordndringen flyttar SEGA Europes VD Alan Pritchard till USA for att bli vice
president of sales and marketing pa SEGA of America. Hans vakans ersatts av Jurgen Post, tidi-
gare VD for SEGA Europes Benelux-region. Efter dtta ar med SEGA lamnar Mike Hayes bolaget
sommaren 2012. Under hans tid har SEGA gatt fran att vara en konsoltillverkare i kris till att hitta
en vag fram i den nya digitala marknaden.

- Mike har dstadkommit sa mycket under sin tid pa SEGA. Han har hjalpt oss att vaxa och
byggt ett team for framtiden, kommenterar SEGA-chefen Naoya Tsurumi i ett pressmedde-
lande.

Det gdr dock fortsatt trogt for SEGA i dvergangen. Spelverksamheten backar med 3,6 pro-
cent till 85,6 miljarder yen for rakenskapsaret som slutar 31 mars 2012. Bolaget gar fran en vinst
pa 1,9 miljarder yen aret innan till en férlust pa 15,1 miljarder yen, vilket harrors primart till den
vasterlandska marknaden. Resultatet leder till att SEGA Sammy tar mer drastiska tilltag och 2
juli delas SEGA Corporation upp i tva delar, dar SEGA Networks blir ett eget dotterbolag som
far ansvar for onlinespel, medan resterande delen arbetar med arkadspel och konsolspel.
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SEGAs huvudkontor 2009.

Samtidigt som uppdelningen sker stanger SEGA Europe fem kontor i Frankrike, Tyskland,
Spanien, Australien och Benelux. Anledningen ar den minskande fysiska spelférsaljningen som
gor att behovet av lokalkontor minskar. Istéllet 1dggs distributionen dver pa externa foretag
i dessa lander. Det blir Koch Media som tar 6ver distributionen av SEGA i Tyskland, Schweiz,
Osterrike, Frankrike och Spanien. Benelux tas dver av Level 03 och Australien gar till 5 Star Ga-
mes. Badde Level 03 och 5 Star Games ar i princip personal frdn de gamla SEGA-kontoren som
startar egna bolag dar de gar in som konsulter &t SEGA istallet for anstéllda. Det betyder ingen
forandring for Norden dér PAN Vision fortsatter med SEGA som vanligt. Hade SEGA haft ett
eget kontor i Norden hade det med stor sannolikhet ocksa stangts, men det var aldrig tal om
att oppna ett kontor har, inte ens under de gyllene dren fram till 2008.

- Jag tror det fanns funderingar, men det var ocksa svart for SEGA, aren direkt efter Dre-
amcast var inte sa lukrativa, séger Kei och fortsatter: - Man var valdigt forsiktig och tittade pa
andra bolags etableringar i Norden och hur det gick for dem. SEGA studerade framforallt THQ i
Norden och jamférde sig med dem eftersom de hade en liknande portfolj och marknadsandel.
Men ndr THQ och dven Konami stangde sina kontor i Norden stod det klart for SEGA att det
inte ar aktuellt med egen saljorganisation har. Samtidigt som PAN Vision gjorde ett bra jobb,
vilket gjorde att de inte sdg fordelen att ta en storre risk sjdlva.
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Alien Isolation av Creative Assembly frangar frenetiskt skjutande och koncentrerar sig pa skréck.

I samband med stangningarna forklarar SEGA Europe att man forutom den digitala sats-
ningen med 50-70 nya spel varje ar ska koncentrera sig pa fyra varumarken: Aliens, Sonic, Total
War och Football Manager. Bakgrunden ar just att férsaljningen blir alltmer koncentrerad till de
populdraste spelen och det finns inte riktigt utrymme for utfylinadstitlar eller vilda satsningar
som riskerar att hamna i ett mellansegment.

- De stora varumadrkena blir storre, oavsett om det dr FIFA, Call of Duty eller Assassin’s Creed,

"Det blir tuffare och tuffare att sld sig in pG
marknaden med nya spel.”

sa blir dessa spelen storre och storre. Det blir tuffare och tuffare att sl sig in pd marknaden
med nya spel. Och det pagar en stor Gvergang just nu, séger Post och pekar pa nya plattformar
som Android, iOS och Steam.

Satsningen pa Aliens, ett av dessa fyra nyckelvarumarken, borjar redan december 2006 nar
SEGA koper rattigheterna pa att skapa spel pa de klassiska skrammande science fiction-filmer-
na om slemmiga rymdmonster. Strax darpa tillkdnnages det att studion Gearbox arbetar med
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ett Aliens-spel &t SEGA. Gearbox ar framst kdnda for att ha byggt expansioner och konverterat
Half-Life till andra format. Det kommer att drdja sju ar innan spelet sldpps efter atskilliga forse-
ningar. Daremellan hinner SEGA att ge ut Aliens vs Predator utvecklat av Rebellion. Det slapps
2010 och far relativt svalt mottagande i pressen som till exempel FZ i Sverige som sétter be-
tyget 2/5. Forsdljningen gdr desto battre och hamnar pa 1,69 miljoner exemplar. Tre dr senare
efter Aliens vs Predator dr det dntligen dags for spelet som Gearbox arbetat med. Det har titeln
Aliens: Colonial Marines och blir ett rejalt magplask. Gamereactor ger spelet betyget 3/10 och
kallar det for ett dunderfiasko. Det viktade medelbetyget enligt Metacritic ligger runt 45/100
beroende pa format. Trots usla betyg saljer det dnda 1,3 miljoner. En hyfsad siffra, men knap-
past nagot som tacker sju ars arbete.

SEGA ger dock ej upp och kallar in Creative Assembly som &r mest kdnda for sina historiska
strategispel i Total War-serien. Inriktningen dr mer mot skrack an action i Alien Isolation dar
man tar rollen som Ellen Ripleys dotter Amanda. Spelet slapps 2014 och kammar hem topp-
betyg med ett viktat snittbetyg kring 8o/100. Det vinner en BAFTA for béasta ljud och utses till
arets spel av PC Gamer.

| Japan borjar SEGA finna tillbaka sin kvalitetsstampel. Det mérks i synnerhet pa recensio-
nerna. Under 2008 sldpper de dventyret 428: Fiisa Sareta Shibuya De till Wii som lyckas kamma
hem toppbetyget 40/40 i Famitsu. Spelet portas senare till PS3 och PSP samt i mobilversion till
iOS och Android, men sldpps aldrig utanfor Japan.

Aret darpa slapps Bayonetta till PS3 och Xbox 360. SEGA stdr som utgivare, men spelet &r ut-
vecklat av Platinum Games, en studio grundad av Capcom-veteraner som ligger bakom spel-
serier som Resident Evil och Devil May Cry. Bayonetta ar ett actionintensivt spel som portratt-
terar en strid mellan den mdérka och ljusa sidan, dar spelets protagonist &r en utmanande héxa.
Det beldnas med 40/40 av Famitsu och gar dven hem hos vasterlandska medier. Edge satter
betyget 10/10 och enligt Metacritic har Bayonetta snittbetyget 9o/100. Trots de mediala hyll-
ningarna och det namnkunniga teamet bakom s& ar Bayonetta ingen kommersiell framgang
och sédljer 1,35 miljoner exemplar, vilket knappast ar en flopp men langt ifrdn de hogt uppsatta
forvantningarna.

Tillsammans med Yakuza 5 ar 428: Fisa Sareta Shibuya De och Bayonetta de tre spel utgivna
av SEGA som fatt full pott av Famitsu. Endast 23 spel har sedan tidningens start 1986 fram till
och med 2016 erhéllit det perfekta betyget. Dock ar det vart att ndmna att 16 av de 23 titlarna
har slappts 2008 eller senare. Trots att valdigt fa spel fatt 40/40 har antalet dkat de senaste aren.
Ndgra skeptiker menar att Famitsu haft betygsinflation, medan andra havdar att kvalitén pa
spel rent allmant har 6kat med aren.

SEGA fortsatter dven sldppa nya delar i Virtua Tennis-serien med jamna mellanrum. Manga
kritiker menar att de tva forsta versionerna pa Dreamcast var de basta. Det forsta spelet har
hela 92 i snittbetyg pa Metacritic. Sedan dess har betygen fallit for varje nytt spel i serien. Virtua
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Tre spel utgivna av SEGA som samtliga fdtt toppbetyget 40/40 av japanska tidningen Famitsu.

Tennis 4 som sldpps 2011 ligger pa som bdst 70 beroende pa till vilket format man laser
av betyget. Trots lagre betyg ar det en spelserie som blommat ut och fatt mojligheten
att sdlja mer nér det inte langre ar bundet till SEGAs egna konsoler. Virtua Tennis 4 saljer
drygt en miljon exemplar.

Traditionen med svenska spelare i Virtua Tennis fortsatter. | tidigare delar har man kun-
nat spela som Thomas Johansson i det forsta samt Thomas Enqgvist och Magnus Norman
i tvaan. | Virtua Tennis 4 ar Stefan Edberg med i kategorin legender och exklusiv for Play-
Station. Det ar dock en danska som slar hogst i fyran. Caroline Wozniacki ar med i spelet
och PAN Vision lyckas samarbeta med henne, vilket skapar uppmarksamhet som stracker
sig utanfor Norden.

- | samband med en tavling under WTA-touren demonstrerade Caroline Wozniacki

“I samband med en tévling under WTA-touren
demonstrerades Virtua Tennis 4 av Caroline
Wozniacki infér hela vdrldspressen.”

spelet live infor hela varldspressen med en PS Move. Vi arrangerade dven ett mediaevent
i hennes traningshall dar hennes sparringpartner slog lite bollar och pratade med jour-
nalister om tennis, berattar Kei.

Vid sidan av sina stora titlar sd satsar SEGA dven pa att varda sin gamla katalog genom
aterutgivningar av klassiska spel som bland annat Sonic, Golden Axe och Shining Force
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Infor lanseringen av Virtua Tennis 4 arrangerar PAN Vision ett pressevent med Caroline Wozniackis spar-
ringpartner i Kbpenhamn. Pa plats finns dven en look-a-like Roger Federer.
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pa digitala plattformar som Xbox Live, Wiiware, PSN, Steam och iPhone. Tack vare farre mel-
lanhdnder gar det att halla lagre priser och ganska blygsamma volymer behover saljas for att ta
igen kostnaderna for att anpassa och hantera klassiska spel pa nya plattformar. Dessutom okar
intresset for klassiska spel, vilket mérks pa massor som Seattle Retro Gaming Expo och Classic
Gaming Expo i Las Vegas, och pa hemmaplan fylls Retrospelsmadssan, Retrogathering och Re-
trospelsfestivalen till bredden med nyfikna retrotérstande spelare. Mest omvardnad far SEGAs
serie 3D Classics som ges ut pa Nintendo 3DS. Som namnet antyder ar det klassiska titlar som
utdkats med stereoskopisk 3D. Det dr ndgot som dr enklare sagt an gjort. Férutom att porta
spelen till 3DS maste de programmeras om och ett djup adderas for att skapa 3D-effekten.

- Space Harrier och Super Hang-On ar redan byggda i 3D, vilket gjorde det enklare. Men i
fallet med Sonic existerade ingen data for 3D-djup, sa vi fick sjdlva studera grafiken och addera
djup. Och om du stanger av 3D-effekten ska det fortfarande se ut som originalversionen pa
Mega Drive, forklarar Naoki Hori pd M2 som sk&ter anpassningen.

Forutom att ldgga tid pd 3D sd innehdller spelen dven sma forbattringar som till exempel
att Super Hang-On anvander sig av gyrokontroll. Fér Sonic adderas spinnattacken som egent-
ligen introducerades forst i och med Sonic 2. | remaken av det forsta Sonic i samlingen Sonic
Jam till Saturn hade man redan lagt till spinnattacken.

- Att s6ka igenom flera gigabyte kéllkod [i Sonic Jam] och veta exakt var man ska leta &r inte
latt, sdger Hori som berdttar att de kontaktade Yuji Naka som hjalpte dem.
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FORTSATT OVERGANG TILL DIGITALT

| SEGAs resultatrapporter marks ett tydligt monster som speglas i hela branschen, den tradi-
tionella fysiska forsdljningen minskar, medan digitalt i olika former 6kar. Det ar trenden som
kunde tydas nagra ar tidigare som borjar fa storre genomslag 2012. Fér SEGA ar det i linje med
strategin for SEGA Networks. De sdtter som mal att vara en "game changer” for att reagera pa
utvecklingen av hur marknaden férandras och skapa nya spel, nya satt att spela och na nya
spelare som en del av detta. Det reflekteras i satsningar som bland annat Kingdom Conquest
pa iPhone och Android, som ar framgangsrik med tre miljoner nedladdningar.

Ett problem med mobilspel &r den stora strommen med spel som sldpps. Varje dag kommer
200 nya spel till iPhone och iPad. Den digitala distributionen har gjort det lattare for nastan
vem som helst att férverkliga sin drom om att sldppa ett spel. Det finns inte langre komplice-
rade krav pa distribution och tillverkning med alla dess kostnader. Problemet ar snarare att bli
upptackt. Alla drommer om att just deras spel ska bli ndsta hit och lika stort som Candy Crush
Saga. Problemet ar att kvalitén sjunkit nar kontrollen éver vad som sldpps férsvunnit. Det drab-
bar dven de etablerade spelutgivarna som maste vada i samma trask med ett vaxande antal
spel. Inte helt ovdntat innebdr det for alla parter att det dr svdrare att fa sitt spel upptackt av
konsumenterna. Aven om man har kapital att marknadsféra sig och ett etablerat varumarke
ar det inte 1att i den nya vdrlden. Detta leder till att SEGA tar ett initiativ sommaren 2013 for
att skapa ett natverk mellan spelutgivare. Med sig far de 14 andra aktérer som bland annat
Capcom och Taito. Mélet &r att skapa ett ndtverk dér de marknadsfor varandras spel inuti sjalva
spelen genom annonser.

Efter framgangarna med Kingdom Conquest fortsdtter SEGA Networks i ett liknande spar
med Chain Chronicle pd iOS och Android. Spelet liknar PopCaps populdra Plants vs Zombies
dér blommor ska stoppa anstormande zombies i tecknad stil. Chain Chronicle adderar ett
lager med rollspelselement och gor allt i animestil och fantasymiljlo. Det ligger konstant pa
topplistan dver de spel som omsatter mest pa iOS i Japan. Intresset letar sig till grannlandet
Kina dar en vaxande medelklass koper smartphones och i synnerhet iPhone som anses vara
en statussymbol. Det blomstrande intresset har dppnat upp for en véxande spelmarknad som
frédmst drivs av lokala aktorer som dger relationen med konsumenterna och de digitala distri-
butionskanalerna. SEGA tecknar avtal med Shanda Games om utgivning av Chain Chronicle pa
den kinesiska marknaden.

Forutom de nya rollspelen pa smartphone sa fortsatter klassiska Phantasy Star ocksd att leva
vidare i nya versioner. Det matchas bra mot att Sonys bdrbara konsol PSP séljer val i Japan
nar SEGA slapper Phantasy Star Portable till formatet 2008. Bade del 1 och 2 av Phantasy Star
Portable saljer strax under en miljon exemplar vardera. Da det ar tydligt att den klassiska spel-
serien fortfarande ar populdr inleds en ambitios satsning pa Phantasy Star Online 2 med free-
to-play som affarsmodell. Lagom till seriens 25-arsjubileum sldpps det forst pa PC sommaren
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2012 och ganska snart har spelet en miljon registrerade spelare. Framat slutet av aret slapps en
smartphone-version och under vdren 2013 lanseras en version till PS Vita, Sonys erséttare till
PSP. Knappt ett ar efter lanseringen sa dr antalet spelare uppe i 2,5 miljoner. SEGA fortsatter att
uppdatera och slapper dven en version till PS4 under 2016. Samma ar ar antalet spelare uppe
i 4,5 miljoner. Det talas om att ge ut Phantasy Star Online 2 i vast, men ndr detta skrivs 2016 sd
har det annu inte skett.

2012 53 snappar SEGA upp kanadensiska Relic Entertainment. Det sker genom konkursauk-
tionen dar THQs tillgdngar saljs till hdgstbjudande. Studios och rattigheter sdljs till hdger och
vanster, bland annat sa forvarvas Homefront av Crytek och Darksiders hamnar hos Nordic Ga-
mes som dgs av Lars Wingefors och som dven koper varumarket THQ. Det leder till att de se-
nare doper om Nordic Games till THQ Nordic. SEGA forvarvar Relic for 26,6 miljoner dollar. Relic
som grundades 1997 dr mest kdnda for sina strategiserier Company of Heroes och Warhammer
40000: Dawn of War. Det forsta spelet fran Relic att sldppas under SEGAs flagga blir Company
of Heroes 2. Spelet far kritik for att mala upp en negativ och klichéartad bild av Sovjetunionen
under Andra varldskriget. De skapar upprorda kdnslor i 6st, vilket leder till att 1C-Softclub som
sdljer flera av SEGAs spel upphor med distributionen av Company of Heroes 2 i Ryssland re-
dan en ménad efter lanseringen i juni 2013. Ryska spelare organiserar ocksa en namninsamling
med fler &n 19 ooo underskrifter som kraver att spelet ska tas bort fran Steam.

Pa hemmaplan i Japan fortsatter SEGA att expandera. Det sker september 2013 genom att
SEGA Sammy Holdings kodper upp Index for 14 miljarder yen. Bakgrunden ar ekonomiska be-
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Persona 5 (2016)
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kymmer for Index som letar efter en ny dgare for att kunna klara sig. For spelare later Index
kanske obekant, men de dger Atlus som ar kanda for sina japanska rollspel med Shin Megami
Tensei-serien som den lysande stjdrnan. Forutom sitt japanska arv har Atlus dven gett ut flera
spel utvecklade i vast som till exempel deckaraventyret Tex Murphy: Tesla Effect. Deras nischa-
de, men starka katalog av spel har en skara trogna fans, vilket ar anledningen till att Index
lockade bud fran bland annat Nintendo och Microsoft innan SEGA gick vinnande ur kampen.

Index delas upp i tre bolag under SEGAs flagga: Atlus, Atlus USA och Index Corporation.
Atlus och Atlus USA med sammantaget runt 120 anstallda koncentrerar sig pa spelutveckling.
Index Corporation som bestar av runt 165 personer ska framst arbeta med uppgifter ej direkt
relaterat till spel som systemutveckling och distribution.

Atlus USA &r kanda for att varsamt skota lokalisering av japanska spel. De far darfér ansvar
att hantera de vasterldndska versionerna av spel fran SEGA som Yakuza-serien och Project Diva.
Utgivningen sker dock fortfarande under SEGAs varumarke.

2017 hamnar Atlus i rampljuset genom Persona som ar en del av Shin Megami Tensei-varl-
den. Persona-serien ar omtyckt i Japan sa det ar till ingens forvaning att del 5 séljer bra ndr det
hosten 2016 slapps till PlayStation 4 i Japan. Men Persona 5 blir ocksa en stor hit i vést nar det
lanseras varen 2017. Totalt séljs 1,5 miljoner spel globalt. | det udda rollspelet gar man i skolan
under dagen, men pa natten blir man en "phantom thief”vars mal &r att stjdla ont uppsat ur
hjartat pa vuxna. Persona 5 far 93 av 100 i snittbetyg pa Metacritic. Hemma i Sverige delar Af-
tonbladet ut 4 av 5 i betyg med motiveringen "dess starka identitet gar inte att varja sig mot”.
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SEGA BYTER DISTRIBUTOR | NORDEN

Efter ett ndstan elva ar 1angt samarbete bryter SEGA med PAN Vision under 2014. Istéllet teck-
nas ett avtal om den nordiska marknaden med Koch Media som redan arbetar med SEGA i
Tyskland, Schweiz, Osterrike, Frankrike och Spanien. In i bilden trader en gammal bekant i form
av Martin Sirc som tidigare arbetat med SEGA pa Brio 1994 och Infogrames 2002. Sirc har sedan
2009 varit chef for Koch Media i Norden. For honom blir 2014 ett roligt ar, inte bara tack vare
SEGA, han tilldelas ndmligen svenska spelbranschens hederspris. Senare under aret lamnar
dock Sirc bolaget for nya dventyr.

PAN Vision skdr ner ytterligare och minskar sin organisation. Wai Kei Fung erbjuds nya ar-
betsuppgifter, men véljer istéllet att Idmna foretaget efter ndrmare 15 ar med PAN Vision och
dess foregangare Vision Park och Wendros. Han boérjar arbeta for Electronic Arts nordiska kon-
tor som produktchef for EA Sports.

T

En glad Martin Sirc surfar hem SEGA till Koch Media i Norden.
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SEGA GENOMFOR STRUKTURFORANDRINGAR OCH FLYTTAR

Hemma i Japan genomfoér SEGA en stérre omstrukturering 2015. Vad som sker ar en samman-
slagning av affarsenheterna for digitala spel, fysiskt distribuerade spel, arkadspel, leksaker och
animation for att kunna flytta éver mer resurser till digitala spel som har bast [dnsamhet och

tillvaxtmojlighet. Syftet &r ocksd att battre kunna forvalta sina varumdrken inom omraden som
stracker sig utanfor spel, daribland merchandise.

Nasta stora foérandring som foljer ar att samla styrkorna i Tokyo. Huvudkontoret och flera
dotterbolag, daribland Atlus, flyttar till ett nytt kontor vid Osaki-stationen hosten 2018. Genom
att placera samtliga narmare varandra hoppas SEGA kunna 6ka samarbetet mellan olika avdel-
ningar. SEGA och Sammy beldgrar atta vaningar och ndrmare 44 ooo kvadratmeter i den nya
byggnaden.
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YAKUZA - SEGAS MEST AMBITIOSA TITEL

Medan SEGA satsar pa vasterlandska utvecklare sa samlar man samtidigt kraft pa hemmap-
lan for att utveckla nya titlar som kan fylla det kreativa vakuum som uppstatt. Toshihiro Na-
goshi som tidigare arbetat med racingspel och Super Monkey Ball sétter ihop ett team for
att skapa en spelserie om den japanska maffian yakuzan. Med en budget pa 21 miljoner dol-
lar for de tva forsta spelen i serien bygger Nagoshi ett spel som manga kallar den spirituella
uppfdljaren till Shenmue med liknande frihet att utforska en stad samt fighting-sekvenser.
Spelet som kallas Yakuza i vast far i hemlandet titeln Ryl ga Gotoku, vilket betyder Som en
drake eller Like a Dragon pa engelska. For SEGA dr det mycket som star pa spel och det
marks i media, svenska speltidningen Level skriver "Viktigast ar Yakuza och Valkyria Chronic-
les som symboler. | langden klarar sig inget spelféretag enbart med marknadsanpassade
storsaljare, och i en tid ndr SEGAs gamla stjdrnor forlorat sin glans ar det viktigare an ndgon-
sin med helt nya spel som visar att den bldvita logotypen inte dr fast i det férgangna utan
redan blickar in i framtiden!. Yakuza blir en framgangssaga nar det slapps till PlayStation 2 i
december 2005 i Japan.

Spelet handlar om en tidigare yakuzamedlem som sldppts ur fangelse och upptacker att
hans van ar borta och att hans tidigare klan blivit bestulna pa tio miljarder yen. Det utspelas i
Shinjukus red light-distrikt Kabukicho som ar kant for att vara tillhall for yakuzan. Stadsdelen
ar valdigt noggrant aterskapad, fast ndgot modifierad och kallas i spelet for Kamurocho.
SEGA sluter dock avtal med manga foretag, sa vissa butiker
som Don Quijote dyker upp i spelet under sitt riktiga o =y
namn. Yakuza innehaller dven mycket produktpla- ‘
cering naturligt utplacerat i spelet som till exempel
Boss Coffee och flera riktiga whisky- och dlsorter fran
Suntory.

Yakuza slapps hosten 2006 i Europa. Den vaster-
landska versionen har engelska roster.

- De Oversatta engelska rosterna gick inte
hem bland journalister eller spelare. Man
ville ha de japanska résterna med eng-
elsk textning for att det kdnns mer ge-
nuint. SEGA andrade pa detta i upp-
foljarna, berattar Wai Kei Fung.

Yakuza blir en kommersiell hit och
totalt saljs 1,7 miljoner exemplar glo-
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balt. Aven uppfdljaren blir en miljonséljare och likt sin féregdngare sker merparten av for-
saljningen i Japan med narmare 830 000 exemplar.

Populariteten leder till en langfilm regisserad av Takashi Miike, som dr mest kand for Ichi
the Killer. Filmen slapps 2007 och i vast gar den under namnet Like a Dragon.

Med Yakuza 3 flyttas utvecklingen over till PlayStation 3. D& den installerade basen for PS3
inte ar lika hog sa nar del tre i serien endast upp till 680 0oo exemplar i Japan. Det gar ocksa
trégt i Europa och Nordamerika dar det saljer sammantaget 120 000 exemplar.

Del fyra i serien minskar i forsaljning och landar pa 580 0oo exemplar i Japan, det
racker dock for att bli det mest salda PS3-spelet i Japan 2010. Yakuza 5 lokaliseras ej
och slapps endast till PS3 i Japan dér det sdljer 500 ooo exemplar. Spelet far full pott
40/40 i betyg av japanska tidningen Famitsu, vilket dr valdigt fa spel forunnade. Bade
Yakuza o som berdttar ursprungshistorien och del 6 blir ovantat populara i andra delar av
Asien inklusive Kina som far speciella lokaliserade versioner. Dessa tva spel saljer mer an
500 000 exemplar vardera och da ar den vasterlandska forsaljningen ej inrdknad.

Utgivet Betyg i

Titel Format Japan Europa Famitsu
Yakuza PS2 2005 2006 37/40
Yakuza 2 PS2 plolels) 2008 38/40
Ryl ga Gotoku Kenzan! PS3 2008 = 37/40
Yakuza 3 PS3 lolole} 38/40
Kurohyo 2: Ryl ga Gotoku Ashura hen PSP 2010 -
Yakuza 4 PS3 2010 38/40
Yakuza: Dead Souls PS3 20M 37/40
Yakuza 5 PS3 ployh) 40/40
Ryd ga Gotoku Ishin! PS3, PS4 2014 39/40
Yakuza o PS3, PS4 2015 36/40
Yakuza 6 PS4 2016 39/40




SONIC PA 2000-TALET

@ en bld igelkotten som varit maskot for SEGAs konsoler i ett decennium ska nu ut och kon-
kurrera med andra plattformshjéltar pa andra format. Det innebar dock betydligt storre
anvdndarbas och teoretisk hogre forsaljning nér Sonic inte ldangre ar bunden till SEGAs kon-
soler. Efter portningar av Sonic Adventure-spelen till GameCube samt Sonic Advance-serien
pa Game Boy Advance s& gor SEGA en stor satsning pa ett nytt spel vid namn Sonic Heroes
som blir det forsta med den bla igelkotten att dven sldppas pa Xbox och PlayStation 2 néar
det anldnder december 2003. Det blir en stor framgang som séljer fyra miljoner exemplar och
Xbox-versionen har enligt Metacritic ett viktat genomsnittsbetyg pa 73/100, vilket anses vara
bra i forhallande till vad andra spel med Sonic erhaller efter Dreamcast-eran. Sonic Heroes ar
synnerligen framgangsrikt i Europa dar det toppar flera forsaljningslistor och nar en miljon
exemplar redan efter ett par veckor pa butikshyllorna.

Vad som sedan sker dr en smarre katastrof. Sonic genomgar oerhort manga faser och typer
av spel for att forsoka hitta sin identitet i multiformatslandskapet. SEGA lever pd gamla meriter
nar de forsoker experimentera och kasta in Sonic i det ena spelet efter det andra. Istéllet for
att lansera val genomférda produktioner sa utdkas utgivningstakten rejalt. Ett av de vérre spe-
len dr Shadow the Hedgehog med morkare ton och vapen i ett forsok att hdnga med gamla
Sonic-spelare som véxer upp och vill ha haftigare spel. Trots ett par intressanta funktioner som
valmajligheter for spelaren som leder till olika slut s& & Shadow the Hedgehog ett underma-
ligt spel och media satter genomgaende usla betyg pa spelet. Det lyckas anda sdlja dver en
miljon exemplar.

Vid 15-arsjubileumet 2006 forsoker SEGA piffa upp Sonic och géra honom haftigare, men
ater igen mot en yngre malgrupp. Titeln blir kort och gott Sonic the Hedgehog som en om-
start ndr det sldpps pa PlayStation 3 och Xbox 360. Spelet ar dock ett hafsverk och har ett snitt-
betyg under 50 pa Metacritic. Tidningen Electronic Gaming Monthly gdr sé 1dngt att de kallar
spelet for ett "hack job created by a bunch of SEGA interns”.

Sonics pappa Yuji Naka lamnar SEGA och Sonic Team maj 2006. Han startar en egen studio
vid namn Prope. Kopplingen tlll SEGA finns kvar, de investerar nédmligen 10 procent av startka-
pitalet och far option pa att ge ut Propes spel. Forsta spelet blir det udda partyspelet Let's Tap
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dar det géller att halla takten genom att trumma. Det ges ut av SEGA 2008 pa Wii.

Efter lagvattensmarkena Shadow the Hedgehog och rebooten Sonic the Hedgehog sa
slapps Sonic Unleashed 2008 under ledning av Yoshihisa Hashimoto. Den nya titeln kombine-
rar 2D och 3D-sektioner som spelet alternerar mellan. Nar man tror att saker inte kan bli varre
sa kan Sonic forvandlas till en igelkottsvarulv eller werehog som det kallas i spelet. Nér Sonic
forvandlas forandras tempot och spelet dvergar till att bli mer fokuserat pa strid. Inte helt ovén-
tat fortsatter trenden med daliga betyg att hagla in. Svenska FZ ger Sonic Unleashed lagsta
betyg och skriver: "Kdp inte det hdr spelet. Inte ens om du hatar dig sjalv.. Anseendet sjunker
ytterligare ett steg fér Sonic.

SEGA fortsatter spotta ut smorja som far fans att 6nska att det var Sonic och inte Dreamcast
som begravdes 2001. Nar Microsoft till Xbox 360 slapper sin rorelsekdnsliga kamera Kinect som
reagerar pa spelarens viftande sa skickar SEGA ut Sonic Free Riders som blir totalsagad i recen-
sionerna. Sonic kastas in i klassiska sagor med Aladdin och Kung Arthur i Sonic and the Se-
cret Rings samt Sonic and the Black Knight, vilka endast sldpps pa Wii. Det sistnémnda hinner
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7 knappt finnas ute i ett ar innan SEGA beslu-
N\ tar sig for att sluta tillverka nya upplagor av
alla gamla Sonic-spel som har for ldga snittbe-
tyg pa Metacritic.

- SEGA bestamde sig for att nu far det vara nog och
insdg sjalva att det inte ldngre fungerar att gora Sonic-
spel som de gjort. De behdvde gbra nagot nytt och se
. till att kvalitén och magin fran forr kommer tillbaka.
Ddrifrdn tog man beslut om vissa kriterier som spelet
maste uppfylla som till exempel potentiellt recen-

sionsresultat, for att det ska fa ges ut, férklarar Wai Kei Fung.
Forutom ndgra fa ljuspunkter som Nintendo DS-rollspelet
Sonic Chronicles: The Dark Brotherhood utvecklat av Biowa-
re som ligger bakom masterverk som Mass Effect och Dra-
gon Age, sa ser det morkt ut for den fallne hjalten Sonic.
SEGA inser att ndgot madste ske for att vinna tillbaka for-
troendet for den fallna hjalten. Det frémsta beviset pa att
Sonic and the Black Knight (Wii, 2009)  Sonic fortfarande har stjdrnglans sker genom en ohelig al-

lians. Det dr nagot som det talats om och ryktats om dnda

Y
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sedan SEGA slutade med konsoltillverkning och blev en oberoende spelutgivare. Ett spel med
bade Mario och Sonic. Ar det ens majligt kan man fréga sig? Aven om de har sin bas i fargglada
plattformsvarldar s& &r de fundamentalt olika pa grund av skillnaden i fart och tempo som ska-
par heltannan struktur i spelvarlden. Men svaret kommer inte i form av ett plattformsspel. Istal-
let ska de tidigare rivalerna tdvla under sportens fana. SEGA som har rattigheter pa att skapa
spel baserade pad de olympiska spelen inser att de inte behdver begransa sig med att gora
verklighetstrogna OS-spel. Olympiska kommittén har ett uppdrag att fa fler barn och unga att
intressera sig for sport i allmanhet och OS i synnerhet, sa for dem ar ett spel riktat mot yngre en
skank fran ovan. SEGA kontaktar Nintendo om att vid sidan av det realistiska spelet om OS i Bei-
jing 2008 dven skapa ett spel med Mario och Sonic téavlandes i OS. Det resulterar i att karaktarer
som Bowser och Yoshi moter Tails och Amy i sporter som simning, I6pning, pilbagsskytte, fakt-
ning och andra grenar i Mario & Sonic at the Olympic Games som slapps exklusivt till Ninten-
dos konsoler 2007. For att sékra kvalitén ar dven Shigeru Miyamoto involverad i produktionen.
Spelet erhdller blandade betyg som éverlag ar forsiktigt positiva, men siffrorna talar sitt tydliga
sprak - den dynamiska duon badar fér en enorm forsaljiningsframgang och saljer dver 11 miljo-
ner exemplar. Mario & Sonic at the Olympic Games séljer 43 ooo exemplar i Sverige och hamnar
pa plats 5 pd topplistan Over de mest salda spelen till Wii 2007. Uppféljaren Mario & Sonic at the
Olympic Winter Games som sldpps 2009 gér annu storre succé i Sverige och séljer dver 8o coo

Fotot hégst upp dr frdn spelméssan Gamescom 2009 i Tyskland.

164 165



exemplar och hamnar pa topplistan éver de mest sdlda spelen bade pa Wii och DS. Totalt séljs
116 000 exemplar i Norden, vilket gor spelet till ett av de mest populdra det aret. Det &r en
imponerande bedrift och PAN Visions arbete gar inte obemarkt forbi ndr Mario & Sonic at the
Olympic Winter Games nomineras i kategorin arets lansering pa Dataspelsgalan 2010. Det ar
ingen lek att arbeta med spelet med tanke pa alla instanser som &r inblandade.

- Internationella olympiska kommittén hade med ett finger i allt vi gjorde och det behovde
godkannas av dem samt bade Nintendo och SEGA i Japan for att vi skulle kunna genomféra de
aktiviteter vi ville géra har i Norden. Vi gjorde allt fran demokvallar, turné pa olika képcentrum,
aktiviter i skidorter, berattar Kei.

Samarbetet fortsatter med Mario & Sonic at the Sochi 2014 Olympic Winter Games till Wii U
samt Mario & Sonic at the Rio 2016 Olympic Games som férutom versioner till 3DS och Wii U
aven slapps i en arkadversion.

Forutom att tavla i OS s ger Sonic och Mario varandra bokstavligen pa nyllet ndr SEGAs bla
igelkott gor en gastroll i Super Smash Bros Braw!l som slapps pa Wii 2008.

FIGURES
INCLUDED,

08B pieces 5+aces

Bilbana med Sonic fran Erector samt Nikes kampanj My Time Is Now med Sonic-minispelet.

Det dr inte bara i spel som Sonic syns. | USA har SEGA of America arbetat lange med att lata
olika foretag pa licens skapa produkter baserade pé Sonic. Det rér sig om allt fran barnklader
till glass, samt kampanjer med féretag som Coca Cola, Minute Maid och Kool-Aid for att némna
nagra. For att 6ka populariteten i Europa och arbeta mer langsiktigt anstélls norskan Sissel
Henno som ansvarig for licenser pa SEGA Europe tidigt 2010. Det resulterar i att SEGA sluter
fler licensavtal i Europa och det kommer fler produkter med Sonic. Igelkotten pryder kldder av
Sun City i Frankrike, TVMania i Tyskland och syns pa t-shirts hos H&M. Det kommer olika lek-
saker, forutom mjukisdjur och plastfigurer med Sonic sé sldpps byggsatser frdn Meccano och
radiostyrda bilar fran Sonic All-Stars Racing kor in i leksakshandeln. Bland de mer udda framtra-
danden gor Sonic som frimarke i Belgien 2011, Ett av de mest uppmarksammade samarbetena
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sker 2012 ndr Nike lanserar sin kampanj
My Time Is Now dar bland annat fot-
bollsspelare intervjuas. | samband med
kampanjen sa sldapps minispelet Sonic
x Vapor pa natet. | spelet sd springer
Sonic runt med Nike-skor.

Samtidigt som Sonic syns allt mer
forsoker SEGA hitta tillbaka till kvalité
och Iater designern Morio Kishimoto
ta storre ansvar for Sonic Colours som
sldpps 2010. Likt Sonic Unleashed sa
kombineras bade 2D och 3D-sektioner,
fast denna gang utan nagra igelkotts-
varulvar eller andra konstiga pahitt.
Resultatet blir bra och snittbetyget pa
Metacritic hamnar pa strax under 8o.

Man gar verkligen tillbaka till rot-
terna i Sonic the Hedgehog 4 som har
helt och hallet ett klassiskt sidscrol-
lande uppldgg i samma stil som de for-
sta spelen pa Mega Drive. Spelet delas
upp i flera delar och slapps enbart via
digital nedladdning pé konsol, PC och
flera mobila format. Den forsta delen
tas emot val. Eurogamer hyllar det med
Sonic Colours med figuren som férbokningserbjudande. betyget 9/10 och skriver "In short, this

is the game SEGA should have made 15
years ago. It's just a shame that to be this good took ages!. Daremot sa lever inte den andra
delen upp till forvantningarna och sagas for dalig musik och frustrerande boss-strider.

Sonic the Hedgehog 4: Episode | visar dock att det finns en nostalgisk publik som vill ha
klassiska Sonic. Forutom aterutgivningar av klassiska spel for digital distribution pa konsol och
mobil s& leder det till att SEGA kombinerar det gamla med det nya i Sonic Generations som
sldpps for att fira seriens 20-arsjubileum. Det dr bokstavligen Sonic fran olika tidseror som mots
for att tillsammans strida mot Dr. Robotnik. Varje bana finns representerad som klassisk 2D-
sidscrollande och i en modern 3D-variant. Sonic Generations far éverlag goda betyg. Games
Radar delar ut betyget 4/5 och parafraserar ocksa SEGAs gamla reklamslogan: "To be this good
takes ages. 20 years, to be precise”.
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Sonic Generations och Sonic the Hedgehog 4 blir de sista spelen att slappas till Sonys och
Microsofts konsoler pa ett bra tag. Med undantag fran mobilspelsutgivningar sa sluter namli-
gen SEGA i maj 2013 ett exklusivt avtal med Nintendo om att ge ut tre spel enbart till Nintendos
plattformar. Dessutom sa Gverlater SEGA dven utgivningsansvaret for dessa spel till Nintendo i
Europa och Australien. De tre spelen ar Mario & Sonic at the Sochi 2014 Olympic Winter Games,
Sonic Lost World och Sonic Boom.

Sonic Lost World féljer i samma spar som Sonic Colours. Det sldpps pa Wii U och 3DS. Nin-
tendos konsol Wii U har svart att fa igang forsaljningen, vilket paverkar den kommersiella po-
tentialen for Sonic Lost World. Det far lite svalare mottagande, men betygen ar fortfarande
battre betyg an under Sonics morka ar. FZ ger det 3/5, medan Gamereactor satter betyget 6/10
och framhéaver att banorna dar Sonic styrs i tva dimensioner &r den stora behallningen.

Det sistndmnda spelet i trojkan med Nintendoavtalet dr Sonic Boom som presenteras forst
i januari 2014. Sonic har ater igen fatt en rejal omdaning med manskligare drag i kroppen och
en hipster-scarf. Spelet ar en del av en storre satsning och fungerar som en foregangare till en
animerad tv-serie som produceras av OuiDo! och sands pa Cartoon Network. Detta backas
upp av en leksakslinje fran Tomy. Bakom spelet star inte Sonic Team, utan det utvecklas av Big
Red Button, en amerikansk studio som &r grundad av Bob Rafei och Daniel Arey som tidigare
arbetat med Jak & Daxter-serien pa Naughty Dog. Medan de hanterar Wii U-versionen Sonic
Boom: Rise of Lyric s& kommer Sanzaru med erfarenhet av Sly Cooper-serien att ta hand om
3DS-versionen Sonic Boom: Shattered Crystal. Den nya stilen skickar svallvdgor Gver Internet
frdn missnojda fans. SEGA forsakrar omvarlden att Sonic Boom édr ett komplement till befintliga
traditionella Sonic-spel.

-Vihar gjort undersokningar som visar att Sonic som varumadrke ar mer kdnt én Grand Theft
Auto och Final Fantasy i USA, séger Ethan Einhorn, chef for Live Operations pa SEGA, i en in-
tervju med 8-4 Play, och menar att Sonic dr sa stor att man kan gora flera olika versioner for
olika malgrupper och jamfér med Batman dar moérka The Dark Knight riktat till en &ldre publik
samexisterar med tecknade The Brave and the Bold for yngre.

Helt fristdende fran Sonic Boom dr en langfilm som produceras av Sony Pictures Entertain-
ment och Marza Animation Planet. Filmen tillkdnnages juni 2014 och ska vara en hybrid mel-
lan filmade skadespelare och animation. Fér de animerade sekvenserna star Marza som &r en
studio som specialiserar sig pa CG (computer generated) animation och dgs av SEGA Sammy.
Marza har framst skapat mellansekvenser och varit en underleverantér inom spelbranschen.
Pa senare ar har de dock gatt till att gora storre projekt och renodla sig mot animationer dar
CG-filmen Resident Evil Vendetta fran 2017 ar det storsta projektet. Planerad premiar fér Sonic-
filmen &r 2018 och den produceras av Neal Moritz som tidigare producerat Fast & Furious, samt
Deadpool-regissoéren Tim Miller. For manus stér Patrick Casey och Josh Miller, forfattarna till
den tecknade komedin Golan the Insatiable.
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Sonic vandrar runt pd Tokyo Game Show 2010.

Sonic Generations och Mario & Sonic at the Olympic Winter Games pd Gamescom 2011.
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Under ett par dr arrangerade PAN Vision en nordisk branschmdssa vid namn Playground dér nya spel Backstage pd PAN Vision Playground 2010. Sonic tréffar Miffy som tar en paus och Homefront-soldater
visas for butiker och dterférsdljare. Ovan syns foton frdan 2010 och 2011 i K6penhamn. som dr redo att skrdmma mdssbesékarna (troligtvis avskrdcktes de redan av spelet).
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© PAN VISION

Pd spelmdssan Gamex i Stockholm 2010 anordnas en tévling ddr besékarna iklddda Sonic-méssor jagar
runt efter ringar. Fotot nedan dr fran Gamex 2011 ddr Sonic showar och tar micken frdn ett karaokespel.

T.v: Sonic skapad med post it-lappar i fénstret pa PAN Visions kontor i Stockholm 2011. T.h.: Sonic-staty
pd finska mdssan Digi Expo 2011.
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Sonic Mania (PC, PS4, Xbox One och Switch, 2017).

Danica Patrick som tdvlar i Indycar och Nascar blir spelbar karaktdr i Sonic All-Stars Racing Transformed.
Hon dyker upp E3 2012 fér att promota spelet. Nedan t.v. en stor Sonic-staty i montern pa E32012.

v
COLLECTOR'S EDITION
GAME!
COMING SPRING 2017

DELUXE - .
METALLIC COLLECTOR'S CARD
COLLECTOR'S BOX & + DOWNLOAD CARD
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12"STATUE WITH SEGA CARTRIDGE CAST
SEGA STARTUP AUDIO WITH GOLDEN RING

Sonic Boom (Wii U och 3DS, 2014).




STILL UNSTOPPABLE
AFTER 20 YEARS

THE HEDGEHOG

SEGA har inte varit sena med att fira Sonics olika jubileum genom dren med allt frdn specialutgavor av Vid 20-drsjubileumet tillverkade SEGA exklusiva samlarstatyer. Férre cin tio stycken tilldelades till Norden
Dreamcast till statyer i begrdnsade upplagor. Ovan syns de olika logotyperna for respektive jubileum. och ndgra av dem anvéndes som tévlingspriser i Kalle Anka & c:o.
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Med en blomstrande marknad &r det snarare pa mobilspelssidan som Sonic numera nar ut
till flest antal spelare. For att etablera en stark position och inte enbart ge ut mobilversioner DE MEST SALDA SONIC-SPELEN
som en eftertanke sa startar SEGA studion Hardlight i Storbritannien 2012. Teamet bestar av

Titel Format Ar Férséljning
folk med erfarenhet fran bland annat Sonic & SEGA All-Stars Racing, Empire: Total War och Sonic the Hedgehog MD MS. GG 1991 15 000 000
Bayonetta. Mario & Sonic at the Olympic Games Wii, DS 2007 11310 000
- Mobilmarknaden haller pé att ga om den traditionella konsolmarknaden bade sett till om- Sonic the Hedgehog i0S 2007 * 8000 000
sattning och framforallt i nytdnkande. Det lockade mig mer an att géra annu ett FPS eller ra- Sonic Jump i0S, Android 2012 8 000 000
cingspel, sdger Sion Lenton, studiochef i en intervju med Develop Magazine. Mario & Sonic at the Olympic Winter Games  Wii, DS 2009 6530 000
Hardlight ligger bakom Sonic Jump och Sonic Dash som sléppts till iPhone, iPad och An- Sonic the Hedgehog 2 MD, MS, GG 1992 6000 000
droid. Det férstndmnda har sdlt dver 8 miljoner exemplar, medan Sonic Dash &r free-to-play Sonic Heroes GC, PS2, Xbox, PC 2004 4580000
och har mer &n 200 miljoner nedladdningar. Det vittnar om att det nu r pa smartphones som Sonic & Knuckes MD 1994 4000000
Sonic méter en ny generation spelare och nér ut till fler spelare dn nagonsin tidigare. Son@ = Hgdgehog 5 : MP g e
SEGA ger dock inte upp de traditionella formaten. | ssmband med Sonics 25-arsjubileum Mario &Sonic at the London 2012 Olympic G. - Wi, 3DS 2011 > 280000
. . . . . . . ) Sonic Rush DS 2005 3000 000
s avslojas det pd San Diego Comic-Con 2016 att tva spel ska sldppas kommande ar: Project : _ )
Sonic i 3D av Sonic Team och Sonic Mania som dr ett traditionellt 2D-plattform utvecklat sonic and the Secret Rings i 2007 > 000000
i v Soni i i iti - v v
oncts © 1 och >on _ 2P utveckiat 4 Sonic the Hedgehog PS3, XB360, 05 2006 21690 000
PadogaWest Games, Christian Whitehead och Simon Thomley fran Headcannon. Samtliga av Sonic Colours Wii DS 5010 5550 000
de sistndmnda har i olika former jobbat pa att porta eller géra nya versioner av klassiska Sonic- Sonic Adventure DC 1999 2500 000
spel. Project Sonic far den officiella titeln Sonic Forces. Bdda titlarna sldpps pa PlayStation 4, Semic Unlesshes PS2, PS3, XB360 2008 2450 000
Xbox One, Nintendo Switch och PC. Shadow of the Hedgehog PS2, GC, Xbox 2005 2 060 000
Trots sina upp- och nedgéangar sa visar intresset i mobilspelen att Sonic fortsatt har en stor Sonic Generations PS3, XB360, PC, 3DS 2011 1850 000
skara fans. 2016 ndr serien dannu en milstolpe ndr den supersnabba bla igelkotten passerar mer Sonic Mega Collection Plus PS2, Xbox 2005 1830 000

Sonic Adventure 2 Battle GC 2001 1730000
Sonic Mega Collection GC 2002 1 640 000
Sonic Adventure DX: Directors's Cut GC 2003 1600 000
Sonic Advance GBA 2002 1520 000
Sonic Advance 3 GBA 2004 1500 000
Sonic & All-Stars Racing Transformed Wii U, 3DS, PS3 mfl. 2012 1360 000
Sonic Rush Adventure DS 2007 1200 000
Sonic and the Black Knight Wi 2009 1200 000
Sonic Riders PS2, GC, Xbox, PC 2006 1110000
Sonic & Sega All-Stars Racing Wii, DS, PS3, XB360, PC 2010 1070 000
Sonic Advance 2 GBA 2003 1020 000
Sonic Spinball MD 1993 1000 000
Sonic Dash iOS, Android 2013 200000 000™*

an 350 miljoner salda spel och nedladdningar.

A
X2 E27% 2

"Med en blomstrande
marknad dr det snarare
pd mobilspelssidan som
Sonic numera ndr ut till
flest antal spelare.”

Ar = Releasedr avser forsta versionen och europeisk release

* = Forséljningen av forsta Sonic pa iOS har separerats fran cartridge-releasen eftersom iOS-
versionen salts till betydligt ldgre pris och lanserats tva ganger flera ar senare: 2007 och 2013.
** = Fria nedladdningar

Sonic Dash (iOS, Android, 2013)
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TIDSLINJE OVER ARKADSPELEN

Eftersom detta dokument primaért foljer konsumentdelen av SEGA med konsoler och spel for
hemmabruk, sa blir arkadhistoriken framst en bakgrundsberattelse for att illustrera bolagets
rotter. SEGA leddes dock under flera ar med arkadspel i forsta hand. Ett faktum som reflekteras
nar grundaren David Rosen intervjuades av Next Generation:

- SEGAs styrka kommer fran var forskning och utveckling som har sitt ursprung inom var
arkadverksamhet. Genom var affarsverksamhet inom arkadbranschen har vi mojlighet att ta
vara ingenjorers kunskap darifran till konsumentmarknaden.

Darfor ar det intressant att folja utvecklingen av arkadspel parallellt med konsolerna for att
se vilka spel som hdrstammar fran arkadsidan. Framat slutet av 7o0-talet bérjade SEGA med
elektroniska arkadspel som snabbt 6vergick till att anvanda standardiserad hardvara. Tidslinjen
illustrerar inte en komplett lista, utan ar ett urval av betydelsefulla system.

System 1

Urval spel: Flicky, My Hero, Teddy Boy Blues och Wonderboy

Manga av spelen fran arkadplattformen System 1 konverterades till
hemsystemen SG-1000 och Master System. Den fick en uppfoljare i
System 2 som &r ndrmast identisk, fast utrustad med mer minne.

SEGA X

Urval spel: Thunder Blade, After Burner och Super Monaco GP

Uppfdljare till Out Run-hardvaran med stod for sprite-zooming vilket innebar
att man kan forstora ett objekt sa det kdnns som det kommer narmare spela-
ren. Kan till exempel rora sig om en bil som dyker upp vid horisonten och blir
storre ju narmare man kommer bilen pa vagen. Ett 10-tal spel anvander sig av
SEGA X.Vidareutvecklas till SEGA'Y som &ven klarar att rotera sprites.

System 16

Urval spel: Altered Beast och Golden Axe

Uppfoljare till System 1 utrustad med 16-bitarsprocessor. Finns flera olika versioner
med olika klockfrekvens pa processorn som den uppjazzade System 18. Ndrmare 40
spel slapptes till System 16 och flertalet portades till Mega Drive. Det gors dven kraft-
fullare varianter som anvdnder sig av ytterligare en 16-bitarsprocessor och bdttre
grafikkapacitet, som anvands for bland annat Out Run och Hang-On.

System 24

Urval spel: Bonanza Bros, Crack Down och Gain Ground

Klarar hégre uppldsning an System 16, vilket innebdr mer detaljerad grafik. System
24 kan dven visa upp till 2048 sprites pd skarmen samtidigt. Spelen levereras pa
disketter och senare CD-ROM, trots det behovs ett sakerhetsschip, antagligen for
att undvika piratkopiering som skulle innebdra att arkadhallarna bara hade behovt
kopa sjdlva hardvaran och inga spel.

Mega Tech och Mega Play

Urval spel: Super Hang-On, Streets of Rage och Shinobi

I princip en Mega Drive i en arkadmaskin. Mega Tech har
atta spel i samma maskin som spelaren kan vdlja mellan.
Den senare modellen Mega Play har fyra spel. Medan du
betalar for tid och inte antal liv per spelomgang i Mega
Tech, sd dtergdr man till den traditionella arkadmodellen
ddr man betalar for ett visst antal liv i Mega Play. Spelen
modifieras for Mega Tech/Play, till exempel sa finns inga
extraliv att finna i Sonic. Ett 50-tal spel slapps.

1983 1084 1985 1986
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System 32

Urval spel: SegaSonic the Hedgehog och Rad Mobile

Drivs av en 32-bitars RISC-processor. Fa spel portas fran System 32 da spelen ofta ar for kraftfulla
for Mega Drive och for undermaliga for Saturn. Mest ként av de 20-talen spel &r arkadvarianten
med Sonic som har isometriskt perspektiv och upp till tre spelare samtidigt.

Model 1

Urval spel: Virtua Fighter, Virtua Racing, Star Wars Arcade och Wing War

Nar 3D gor sitt intag sa ar inte SEGA forst ut, men overtraffar konkurrenterna Namco och Atari
genom sitt samarbete med General Electric Aerospace (senare uppkopta av Lockheed Mar-
tin 1993) for 3D-hdardvara. Foretaget gor avancerade simulationer, vars teknik SEGA anpassar
for spel. Model 1 klarar 180 0oo polygoner per sekund. Ett foremal utgors av flera polygoner
som sitter ihop. Ju fler polygoner ett system klarar av att visa, desto visuellt vackrare spel.
Virtua Fighter blir en milstolpe i historien med sin realistiska fighting.

Naomi

Urval spel: Virtua Tennis, Crazy Taxi, Samda de Amigo och Super Monkey Ball

Istallet for att ©sa ner pengar i kostsamma projekt sa inser SEGA att de maste ténka om nar
det galler arkadhardvara. Det leder till Naomi som ar en forkortning av New Arcade Operation
Machine Idea. Hardvaran baseras pa Dreamcast fast med mer minne for grafik och ljud. Naomi
blir ekonomiskt framgangsrik for SEGA och &r enkel att massproducera med utbytbara ROM-
kassetter och senare GD-ROM som ger mer utrymme for speldata. Allting sker kostnadseffek-
tivt med standardkabinetter. Over 150 spel slapps till Naomi. Det kommer ytterligare ett 30-tal
spel som distribueras direkt av andra tillverkare som Taito, Capcom och Namco.

Model 2

Urval spel: Daytona USA, Virtua Fighter 2 och SEGA Rally

Forutom att den nya hardvaran klarar 300 ooo polygoner
per sekund, sd kan dven texturer appliceras pa polygoner-
na. En textur ar en bildyta som ger mer detalj istéllet for
den annars enfdrgade ytan. Ett 50-tal spel slapps med Mo-
del 2-hardvaran, inklusive spel fran andra utvecklare som
fightingspel Dead or Alive fran Tecmo. Flera spel portas till
Saturn. Ett av de mest framgangsrika spelen till systemet
blir Sega Rally som ingjuter nytt blod i arkadindustrin. Det
blir i synnerhet populdrt i Sverige dar man tio ar senare
kunde se flera gamla maskiner pa olika allméanna lokaler.

ST-V

Urval spel: Radiant Silvergun och Baku Baku Animal

ST-V ar en forkortning for SEGA Titan Video. Hardvaran &r narmast identisk med
Saturn,
hdmtat fran den stérsta manen till Saturnus. De flesta spelen slapps endast i
Japan, med fa undantag som Dynamite Deka (Die Hard Arcade pa Saturn i vést).

men anvander ROM-kassetter istallet for CD-ROM. Namnet Titan ar

Model 3

Urval spel: Virtua Fighter 3 och SEGA Rally 2

SEGA och Lockheed Martin pressar granserna och lyckas krdma ut en miljon po-
lygoner per sekund med Model 3. Kvalitén dr sd hog nu att det inte langre ar lont
att tala om antalet polygoner ndr man beskriver den visuella kvalitén. Utveckling-
en gdr snabbt under mitten av 9o-talet med kraftfulla 3D-grafikkort till PC som
gdr ner i pris. For SEGA innebér det att Model 3 ar den sista arkadmaskinen dar de
leder den tekniska utvecklingen, darefter blir uttrycket "arkadkvalité” passé. Flera
av spelen till Model 3 konverteras till Dreamcast.
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Atomiswave

pa Atomiswave.

Urval spel: Metal Slug 6 och The King of Fighters Neowave
Ett arkadsystem som &r helt och hdllet baserat pa Dreamcast till

skillnad fran Naomi som har mer minne. Sammy skapar systemet
innan samgaendet med SEGA 2004. SNK som star bakom arkad-
maskinen Neo Geo hoppar pa tadget och sldpper flera av sina spel

Aurora

Urval spel: Dinosaur King och Beetle Dash

Ett sa kallat system-on-a-chip baserat pa Dreamcast. Aurora anvander sig av Linux och
forutom ett par traditionella spel sa har det anvants i stor utstrackning till pachinko.

Lindbergh

Urval spel: Virtua Fighter 5, Afterburner Climax och The House of the Dead 4
Bygger pa PC-hardvara och finns i olika varianter som ar fargkodade som gul, bld och rod.

Chihiro

GD-ROM istéllet for DVD-lasare.

Urval spel: Out Run 2, Ollie King och The House of the Dead 3
Ett arkadsystem baserat pa Microsofts konsol Xbox fast med en

SEGA Triforce

Urval spel: Donkey Kong Jungle Fever och Mario Kart Arcade GP
Ett samarbete mellan SEGA, Namco och Nintendo med malet att
skapa ett billigt arkadspel med stdd for multiplayer.

Intel-baserade system
SEGA har efter Lindbergh anvant sig primart av PC-baserade system

med Intel-processorer.

Europa-R (2008)
Urval spel: SEGA Rally 3

Ringedge 1 (2009)
Urval spel: Virtua Tennis 4 och Shining Force Cross

Ringwide (2010)
Urval spel: SEGA & Sonic All-Stars Racing Arcade

Ringedge 2 (2012)
Urval spel: Guilty Gear Xrd Sign och Dead or Alive 4 Ultimate Arcade

SEGA Nu (2013)
Utval spel: Hatsune Miku Project Diva Arcade Future Tone
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ARKADSPELEN

Trots en standigt krympande marknad sd har
SEGA fortsatt bibehdlla en ledande position
inom arkadsfaren. Forutsattningarna och var
arkadspel ar beldgna har forandrat saval urval
som utformning. Frdn renodlade arkadhallar B
och utspridda enheter pa allmanna platser, : L\N =

kaféer och butiker sé dr det snarare farre men ‘ y ERk P
storre komplex och ndjescentra som numera . Bl = | ! ‘ mé‘
huserar flest nytillverkade arkadmaskiner. : ) A3 | —-— ‘-The metel"s
Flera av dem erbjuder vinster vilket gor att : ‘ : ‘ RUN”’N
enheterna ger spelaren "tickets” eller liknande ' > o ‘
som kan bytas ut mot gosedjur, leksaker eller

T __ The game‘the world
%ﬁoﬁgﬁﬂs has been waiting for!

&

latest in’ YSpons gar
powered by NAI

ecome World Champion! Playlike's
easy to use control system, Perform

r s \ . c:gnmnmmasemmug;mmmgmﬁm
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andra sorters priser. Majoriteten som spelar SSWSBN TRY TO GET THEM THERE IN ONE PIECE !
PR . . . . .. S Djpiamic run and a freshness that can't be found in racing games,
ar inte langre inbitna spelare, vilket gor att i ‘ RN o 20 e g e N o iy

kdnda varumarken ar viktigare for att tilltala
besdkarna.

Crazy Taxi (Naomi, 1999)

OUTSTANDING

OUTRAGEOUS
OUT OF THIS WORLD

SEGA
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DISTRIBUTED BY

SEGA - | _
Michael Jackson’s Moonwalker (System 18, 1990) Hang-On (1985) Out Run (1986) SEGA Rally (Model 2, 1995)
186 187




Luigi’s Mansion Arcade (2015)

Mario & Sonic at the Rio 2016 Olympic Games (2016) Mario Kart Arcade GP (Triforce, 2005) Doodle Jump (2013) Angry Birds Arcade (2015)
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FORSALJNINGSSTATISTIK FOR KONSUMENTDIVISIONEN

Nedanstaende siffror visar SEGAs historiska omsattning (vardet pa forsaljningen i miljarder
yen) samt resultatet (vinsten eller forlusten i miljarder yen efter kostnaderna). Spel som saljs till
konsumenter som SEGAs egna konsoler och spel till dessa (egna spel och licensintékter fran
andra tillverkare) samt i modern tid spel till andras konsoler eller spelenheter som datorer eller
mobiler ingar i konsumentdivisionen, medan omsattningen for arkadspel réknas i amusement
center (SEGAs egna arkadhallar) och amusement machine sales. Siffrorna dr hamtade fran
SEGAs arsredovisningar. Resultat for konsument-divisionen 95-98 saknas, endast omsattning
redovisades. Efter samgdendet med SEGA Sammy 2005 s& avser statistiken dven leksaker och
animation. Dessa star dock for en vdsentligt mindre del av omsattningen, merparten kommer
fran spel. Efter 2015 s& genomférdes forandringar inom koncernen dér flera affarsenheter kon-
soliderade. Det gor att statistiken ej dr jamforbar med tidigare ar.

== Omséttning
— Resultat
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FORSALJNINGSSTATISTIK FOR HELA BOLAGET

Nedanstaende siffror visar SEGAs historiska omsattning (vardet pa forséljningen i miljarder
yen) samt resultatet (vinsten eller forlusten i miljarder yen efter kostnaderna) for hela kon-
cernen. Statistiken inkluderar bade spel for konsumentmarknaden (separat diagram pa fore-
gdende sida) och arkadspel samt andra affirsomrdden. Ar 2005 och framat avser statistiken
SEGA Sammy efter samgéendet. Aven om Sammy hade en egen spelavdelning sd var den
forhallandevis liten i jamforelse med SEGA. Den 6kade omsattningen harleds snarare till Sam-
mys affarsomrade for pachislot och pachinko-maskiner (foto nedan), som i Japan ar en form av
populdra spelmaskiner dar méngder av stalkulor rasslar ner och ska trilla ner i ratt hal. Fran att
ha varit en kassako sa har pachinko stagnerat. Istallet blickar SEGA Sammy framat och satsar pa
kasino och noéjescentra.
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== Omsattning
— Resultat
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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

192

AV SAMMA FORFATTARE

Svensk Videospelsutveckling - Fran so-tal till 9o-tal
Forfattad tillsammans med Thomas Sunhede
Mygrandmotherisgone 2016

ISBN: 978-91-981120-4-7

8-bitar pa 8o-talet: Nintendos marsch in i de svenska hemmen
1:a-3:e upplagan Vulkan, 2008, 2009, 2014

ISBN 978-91-633-4558-6

4:e upplagan Mygrandmotherisgone 2015

ISBN 978-91-981120-3-0

En bok om spel: guidad tur i tv- och datorspelens varld
Forfattad tillsammans med Lars Hallstrom

Sambal, 2006

ISBN 91-631-9426-0
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 BOKEN FOR EN GENERATION TV-SPELARE

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. Ododliga 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 framgéing, enbart i Sverige sa saldes 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 BlTAR PA 80_TA|_ET “den vixande spelvirldens historik och rétter.
/ . °

Denna bok beriittar historien bakom succén fran Bergsa-
mMARSCH 1IN 1 DE

mmen las tidiga moten med Nintendo i Japan till slutet for NES
SUENSHA HE _ under det bittra 90-talet nér valutan devalverades och

. harda ar drabbade Bergsala Minnen frin Owe Bergsten
Lars Jarhamn, Jens Ohlin och andra nyckelpersoner ater-

MARTIN LINDELL | berittas i en fascinerande historia da pionjdrsanda radde i
dataspelsbranschen.
* Titel: 8-bitar pi 80-talet: Nintendos mtarsch in i de svenska hemmen - - Klicka fﬁl‘. att provldsa:

.- Forfattare: Martin Lindell ~ | =,
ISBN: 978-91-981120-3-0 ’ ' : .
Omfang 112 sidor Bindning: Danskt band Format 148 x 210 mm

" Boken finns att kopa hos épel & Sant, Médiapalatset, Nostalgibutiken, Japon,
Boa Video, Arkad.nu, Adlibris, Bokus, CDON och Ginza. ’
For mer info: www.martinlindell.com
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LAS HUR DET BORJADE
I DEL 1 OCH DEL 2

Hur en bla igelkott, och hockey-
spel tog Sverige med storm

Del 1:

Master System

Ladda ner pa:
www.martinlindell.com
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