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Martin Luther King Jr. sagte einmal: "Wir sind keine Geschichtsschreiber. Wir sind von der Geschichte geschaffen. Was wir heute haben und machen, ist nicht dazu bestimmt, in Büchern zu stehen, aber das, was wir tun, prägt alles, was kommen wird. Diejenigen, die vor uns kamen, haben geformt, wer und was wir sind, und um diese Menschen geht es in dieser Geschichte; die Menschen, die begonnen haben, unsere heutige Welt zu gestalten, als sie noch unbegreiflich war. Ob es uns gefällt oder nicht, Videospiele haben jeden einzelnen von uns beeinflusst und verändert. Von den Pionieren der Technologie, die sich zuerst an der digitalen Unterhaltung versuchten, stammen die revolutionären Entwicklungen, die wir heute als selbstverständlich ansehen. Es geschah nicht über Nacht und nicht zufällig, aber der Kampf, um Technologie und Unterhaltung dorthin zu bringen, wo sie heute stehen, hat Tausende von Unternehmen geschlossen und den Schweiß und das Blut von Millionen von Menschen weltweit gekostet. Eines der prominentesten Beispiele dafür war Sega, aber es ist nur eines von mehreren Hardware-Entwicklungsopfern dieser Ära. Es war eine Zeit des Aufruhrs, aber auch eine Zeit der dramatischen Veränderungen. Jeder Tag schien wie ein riesiger Sprung nach vorn, und jeder Sprung hatte einen hohen Preis. Oft ist das Unternehmen, das am meisten innoviert hat, als erstes untergegangen, während die gemäßigteren Unternehmen später von ihren Innovationen profitierten. Aber dann war da noch Sega. Sega war oft der Außenseiter und schien immer wieder allen Widrigkeiten zu trotzen, bis es sich unter dem Druck der Konkurrenz selbst zerfleischte. Aber es ist nicht das Endergebnis, das die Welt verändert und künftige Spielergenerationen geprägt hat. Es waren die vielen Beiträge, die sie für die Branche geleistet hat, die sie zu dem gemacht haben, woran wir uns heute gerne erinnern. Sega war Sega. Das mag zwar für jeden etwas anderes bedeuten, aber genau wie dieses Buch ist es die Vorstellung davon, was es war und was es hätte sein können, die es heute unsterblich macht. 

- David Munoz
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Die frühen Tage: 

Das Sega SG-1000
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General Douglas MacArthur

Fundamente

Wie der verstorbene Carl Sagan gesagt haben könnte, sollten wir an Bord des Raumschiffs unserer Fantasie gehen und eine Reise durch Raum und Zeit zu einem Ort und einer Ära unternehmen, die es heute nicht mehr gibt. Es handelt sich um den Inselstaat Japan, der seit dem Ende des Zweiten Weltkriegs von den amerikanischen Streitkräften militärisch besetzt ist, und wir schreiben das Jahr 1950. Wir sind hier auf der Suche nach Anfängen. "Die Anfänge von was", fragen Sie? Eines Unternehmens, das später die Videospielindustrie prägen wird. Ein Unternehmen, dessen Name Legende ist, dessen Schöpfer verehrt werden und dessen Software von Millionen von Spielern jeden Alters und jeder Herkunft auf der ganzen Welt geliebt wird. Ein Unternehmen, das auf dem neuesten Stand der Technik gesurft ist und sein Glück von übermäßiger Rentabilität bis hin zum Bankrott erlebt hat. Ein Unternehmen, das seinen Anteil an Erfolgen und Misserfolgen, an internen Rivalitäten und unternehmerischer Verwirrung erlebt hat und das es dennoch immer wieder geschafft hat, sich an den Stiefeln hochzuziehen, selbst wenn es in seiner eigenen Blindheit verloren schien. Dieses Unternehmen ist Sega, einer der wahren Pioniere der Videospielgeschichte.
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Marty Bromley

Die Geburt der Legende

Am 24. Juni 1950 fielen kommunistische Kräfte aus Nordkorea mit Unterstützung des kommunistischen China in Südkorea ein und griffen die Streitkräfte der Vereinten Nationen auf breiter Front an. General Douglas MacArthur, Militärgouverneur von Japan, freute sich auf einen ehrenvollen Ruhestand und wurde stattdessen in die Rolle des Oberbefehlshabers der US-Streitkräfte im Koreakrieg gedrängt. Er sah den Konflikt als eine weitere Mandschurei oder einen weiteren Anschluss und war entschlossen, die Ausbreitung des Kommunismus auf der koreanischen Halbinsel mit allen Mitteln zu verhindern. Er ordnete die sofortige Evakuierung des amerikanischen Zivilpersonals aus Korea an und brachte die Siebte US-Flotte in das Gebiet, um sich auf einen Gegenangriff vorzubereiten, während die nordkoreanischen Streitkräfte die UN-Verteidiger nach Süden in Richtung Pusan trieben. 

Eine unvermeidliche Folge des darauf folgenden Konflikts war die Anhäufung von amerikanischem Personal auf US-Militärstützpunkten in ganz Japan. Inzwischen hatten sich die Japaner an die laute, freche amerikanische Kultur gewöhnt, und viele japanische Unternehmen machten sich diese Entwicklung zunutze. Eines dieser Unternehmen war Nihon Goraku Bussan, ein ursprünglich im April 1951 gegründetes Verkaufsunternehmen. Im Mai des folgenden Jahres schloss das Unternehmen Verträge mit dem amerikanischen Unternehmer Marty Bromley ab, um amerikanische Stützpunkte und Aufenthaltsorte mit einem Sortiment von Münzautomaten auszustatten. Diese Partnerschaft wurde schließlich so groß, dass das Unternehmen 1960 offiziell als eigene Tochtergesellschaft von Bussan gegründet wurde: die Japan Entertainment Trading Company. Bromley wurde ein wichtiger Akteur bei Nihon Goraku Bussan, das im Laufe der Zeit zum zweitgrößten Unternehmen der japanischen Vergnügungsindustrie werden sollte.

Bromleys Engagement war rein gewinnorientiert und nicht aus Liebe zu dem aufstrebenden Unternehmen. Der US-Senat hatte der Automatenindustrie Anfang der 1950er Jahre strenge Beschränkungen auferlegt und sein Münzautomatengeschäft 1952 aus den zahlreichen Militäreinrichtungen Hawaiis vertrieben. Bromley sah in Japan den idealen Ort, um seine Spielhallen zu betreiben, ohne dass ihm neugierige Politiker über die Schulter schauten, und so ließ er sich nieder und blickte nie zurück. Viele Getränkeautomaten, Spielautomaten und Jukeboxen in amerikanischen Militäreinrichtungen in Japan sind das Ergebnis der Partnerschaft zwischen Bussan und Bromley. Und es gab auch eine neue Art von Münzautomaten: Flipper. Dieses Tischspiel, das mittlerweile ein fester Bestandteil der amerikanischen Popkultur ist, ähnelt den Pachinko-Maschinen, mit denen die Japaner so vertraut sind. Bromley nutzte diese Gelegenheit und begann, über die lukrativen amerikanischen Militäraufträge von Nihon Goraku Bussan pflichtbewusst Flipper zu importieren. Die Maschinen wurden von den amerikanischen Soldaten begrüßt und machten vor allem auf einen großen Eindruck. 

Während des Korea-Konflikts diente David Rosen bei den US-Streitkräften. Als junger Mann war Rosen von 1949 bis 1952 in Japan stationiert, wo er sich in die dortige Kultur vertiefte und in dem aufblühenden Münzautomatenmarkt eine Geschäftsmöglichkeit sah. Nach Beendigung seiner Dienstzeit ließ sich Rosen in seiner neuen Wahlheimat nieder und gründete 1954 die Rosen Enterprises, Ltd. Er begann damit, unter dem Markennamen Nifun Shashin (d.h. Photorama) münzbetriebene Fotokabinen für Passfotos in amerikanische Militärbasen zu importieren und verlangte etwa ¥200 pro Bild. 
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David Rosen

"[Photorama] wurde so erfolgreich, dass ich in kurzer Zeit weit über 100 solcher Standorte in ganz Japan eröffnen konnte. Es war nicht ungewöhnlich, dass zu verschiedenen Zeiten des Jahres - es gab verschiedene Zeiten, zu denen die Leute ihre Schulanmeldungen durchgingen und so weiter - die Schlange vor dem Stand eine Stunde, anderthalb Stunden lang war 

- David Rosen

Rosen fand sich bald an der Spitze eines wachsenden und recht profitablen Unternehmens wieder und war schließlich gezwungen, Photorama als Franchise an unabhängige Eigentümer zu vergeben, um wettbewerbsfähig zu bleiben. Er war der erste Unternehmer, der ein Franchise-Unternehmen in Japan gründete, und Photorama brach schließlich unter seinem eigenen Gewicht zusammen. Doch zu diesem Zeitpunkt war Rosens zweites Projekt bereits in vollem Gange. Im Jahr 1956 begann er, gebrauchte Münzautomaten mit Zielscheibenwaffen aus amerikanischen Lagerverkäufen für 200 Dollar pro Stück zu importieren. Nachdem er sie nach Japan verschifft hatte, stellte er sie vor seinen Photorama-Ständen auf und verlangte etwa 5¢ pro Stück. Rosen wird oft zugeschrieben, dass er mit dieser einfachen Handlung die japanische Spielhallenindustrie begründet hat. Die Spiele, wie z. B. Bear Gun, nutzten modifizierte Luftgewehre, um das Erlebnis eines echten Schießstandes zu simulieren, und erwiesen sich als so beliebt, dass er seine anfängliche Investition innerhalb von zwei Monaten zurückverdiente. Bald darauf begann er, sie auf US-Militärstützpunkten in ganz Asien zu installieren.

"Wir haben Glück gehabt. Aufgrund meiner anfänglichen Photorama-Erfahrung haben wir eine sehr gute Beziehung zu verschiedenen Filmstudios, vor allem zu Toho und Shursheko, aufgebaut, so dass sie uns ihre Drehorte zur Verfügung stellten. Und insbesondere bei Toho hatten wir wahrscheinlich in jedem ihrer Kinos eine Spielhalle entweder neben oder in der Lobby. Und ich weiß nicht, wie viele Spielhallen wir letztendlich hatten, aber... als ich Japan verließ, gab es keine Stadt in Japan, in der es nicht eine unserer Spielhallen gab."

- David Rosen

Zu dieser Zeit trat Rosen in direkten Wettbewerb mit Nihon Goraku Bussan, das seine eigenen Münzautomaten herstellte, aber mit den überlegenen amerikanischen Geräten einfach nicht mithalten konnte. Als Ergebnis dieser Erfahrung würde Rosen eine wertvolle Geschäftsformel für den Erfolg lernen: Überlegene Technologie plus großartiges Gameplay gleich Markterfolg.

Rosen wollte sein Geschäft unbedingt ausweiten, um lokale japanische Unternehmen zu bedienen, aber genau an diesem Punkt geriet er mit der japanischen Regierung aneinander. Um ein Verkaufsunternehmen für Japan zu gründen, benötigte Rosen eine Lizenz des Ministeriums für Industrie, Handel und Industrie (MITI), und das Ministerium war nicht bereit, eine solche zu erteilen. Japan befand sich noch im Wiederaufbau nach den Verwüstungen durch die amerikanischen Teppichbombenangriffe im Zweiten Weltkrieg, und es gab noch viel zu tun. Angesichts der Tatsache, dass der durchschnittliche japanische Arbeitnehmer sechseinhalb Tage in der Woche arbeitet, war das Ministerium der Ansicht, dass er einfach zu beschäftigt war, um sich solchen Luxus zu leisten. Rosen begann zu argumentieren, dass solche "Luxusgüter" für Japan tatsächlich von Vorteil sein könnten, da sie den Menschen eine emotionale Befreiung von der mühsamen Arbeit ermöglichten. Über ein Jahr später, 1957, erhielt er schließlich eine Lizenz für den Import von gebrauchten Münzautomaten im Wert von 200.000 Dollar. 

Rosens Instinkt erwies sich als richtig. Die Japaner nutzten die Münzautomaten in Scharen - mehr noch als die Amerikaner. Sowohl die importierten als auch die lokal produzierten Spiele brachten allen Akteuren der Branche, einschließlich Rosen Enterprises, hohe Gewinne ein. Nach einer anfänglichen Zusammenarbeit mit zwei großen Kinoketten verfügte Rosen Enterprises bald über eigene Spielhallen in jeder größeren japanischen Stadt. Bis 1960 hatte Rosen Enterprises das Geschäft mit den Spielhallen beherrscht, während Bussan das Geschäft mit den Jukeboxen beherrschte. Ein anderes japanisches Unternehmen, Taito, spielte eine starke Nummer zwei für beide.

1964 schlossen sich Rosen und Bromley zusammen und bündelten ihre Exportgeschäfte unter dem Namen Rosen Enterprises in einem einzigen Unternehmen. Im darauf folgenden Jahr war Rosen Enterprises so erfolgreich, dass das Unternehmen mit dem ehemaligen Konkurrenten Nihon Goraku Bussan fusionierte und so Zugang zu dessen 6.000 Produktionsstätten in Japan erhielt. Für Rosen war dies ein großer Erfolg, da er damit die Produktionsbasis seines Unternehmens erheblich erweiterte. Noch wichtiger war, dass er durch den Zugang zu den lokalen Ressourcen seines ehemaligen Rivalen nicht mehr ausschließlich auf den Import neuer Produkte aus Amerika angewiesen war. Rosen blieb Präsident des neu fusionierten Unternehmens, während der Rest des Unternehmens seine starken japanischen kulturellen Wurzeln beibehielt. Für Rosen war das in Ordnung, denn er hätte es nicht anders gewollt.

Der Name des neuen Unternehmens wurde in Sega Enterprises, Ltd. geändert. "Sega" war ein Akronym, das ursprünglich von Nihon Goraku Bussan als Abkürzung für "SErvice GAmes", den Namen, unter dem sie ihre Produkte in Japan vermarktet hatten, entwickelt worden war. Es sollte die Mitarbeiter und Kunden an das Hauptziel des Unternehmens erinnern: dem interessierten Publikum die besten Münzautomaten zur Verfügung zu stellen.
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Original Sega-Logo

"Zu diesem Zeitpunkt hatten wir beschlossen, zu fusionieren. Bei der Festlegung des Firmennamens entschieden wir, dass Sega der bekannteste Name ist, weil es ihr Markenname ist. Und wir haben Enterprises von Rosen Enterprises übernommen, denn Rosen war kein Markenname, sondern nur ein Unternehmen. Und es wurde bekannt als Sega Enterprises Ltd. Und es wurde ein noch größeres Unternehmen, offensichtlich."

- David Rosen

Sega Enterprises, kurz Sega, blieb dem Ziel von Nihon Goraku Bussan verpflichtet, die Öffentlichkeit mit Qualitätsprodukten zu versorgen, und hielt sich an Rosens Geschäftsprinzip, hochtechnologische, großartig spielbare Spiele anzubieten. Ihr Engagement sollte sich bald auszahlen. 

Das erste lokal produzierte Arcade-Spiel von Sega, Periscope, wurde 1966 in Japan veröffentlicht. Rosen sagte später: "Wenn Sie mit den alten Hasen der Branche sprechen, werden sie Ihnen sagen, dass The Periscope ein Wendepunkt in der Branche war." Periscope war ein sofortiger Erfolg und erlangte in relativ kurzer Zeit weltweite Popularität. Bei diesem U-Boot-Kampfspiel mussten die Spieler an der Spitze eines militärischen U-Boots stehen und versuchen, so viele feindliche Schiffe wie möglich zu versenken. Es enthielt sogar einen eigenen Periskop-Controller, mit dem die Spieler ihre Ziele genau wie echte U-Boot-Kommandanten anvisieren konnten. Bedenken Sie, dass dies ein elektromechanisches Spiel war; Videospiele, wie wir sie heute kennen, waren noch in weiter Ferne. Im darauf folgenden Jahr wurde das Spiel in den Westen exportiert, wo der Erfolg die Aufmerksamkeit der Golf- und Western Corporation erregte. 1967 erkannten Gulf und Western eine attraktive Ergänzung ihres Portfolios und machten Sega ein Angebot, das das Unternehmen nicht ablehnen konnte. Nach drei Jahren intensiver Verhandlungen kauften Gulf und Western Sega auf und machten es zu einer hundertprozentigen Tochtergesellschaft, behielten aber den Namen und das Logo von Sega bei; Rosen blieb weiterhin Präsident von Sega. Marty Bromley, der in die Jahre gekommen war, nutzte die Gelegenheit, um sich aus dem Geschäft zurückzuziehen. 1974 ging Sega zum ersten Mal an die Börse und seine Aktien wurden öffentlich an der New Yorker Börse gehandelt, wobei Gulf and Western als Hauptaktionär aufgeführt war.

[image: image005.jpg]

Sega Periscope Werbung

Das Aufkommen von Sega-Videospielen

Zu dieser Zeit begann sich dank der Entstehung und des rasanten Wachstums des Informationszeitalters eine neue Industrie zu entwickeln. Der Computer spielte eine immer größere Rolle in allen Bereichen der Wirtschaft. Eine neue Form der Unterhaltung, die Computer-Videospiele, traten auf den Plan und gewannen rasch an Popularität. William Higginbotham erfand das Medium 1958, aber es bedurfte der Pionierarbeit von Giganten wie Steve Russell, Ralph Baer und Nolan Bushnell, um es zu einer profitablen Realität zu machen. Videospiele versprachen, die Unterhaltungsindustrie in unvorstellbarer Weise umzugestalten. 

Gulf and Western war in einer perfekten Position, um von diesem neuen Markt zu profitieren; Sega arbeitete bereits hart daran, seinen Vorsprung zu nutzen. Sie ließen den innovativen Ideen von Sega freien Lauf und bauten gleichzeitig auf den ursprünglichen Marketing- und Strategiekonzepten des Unternehmens auf. Tatsächlich verengten Gulf und Western den Fokus von Sega so, dass der einzige Zweck des Unternehmens die Entwicklung und Vermarktung von Videospielen war. Von diesem Zeitpunkt an produzierte Sega mindestens ein Videospiel pro Jahr. Sie waren zwar neu in der Branche, aber sie lernten schnell.
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Gremlin-Logo

Als erstes kaufte Sega eine US-Videospielfirma namens Gremlin, die ihre in Japan produzierten Titel in den USA vermarktete und später zahlreiche Arcade-Spiele für Sega entwickelte. Viele klassische Sega-Arcade-Titel aus dieser Ära wurden unter den Markenzeichen Sega oder Gremlin produziert, häufig auch in Kombination mit beiden. Da war The Fonz (1976), inspiriert von der Motorrad fahrenden Figur aus der Fernsehsitcom Happy Days. Im nächsten Jahr erschien Space Attack (1977), ein unverhohlener Klon von Taitos Space Invaders. Im darauf folgenden Jahr erschien das Rennspiel Head-On (1979), das wiederum ein schamloser Abklatsch von Ataris Dodge 'Emwar. Obwohl diese Spiele nicht besonders originell waren, brachten sie Geld in die Kassen, während Segas Forschungs- und Entwicklungsabteilung an eigenen Konzepten tüftelte.
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Frogger

In den 1980er Jahren kamen die Arcade-Videospiele von Sega so richtig in Schwung. Viele der beliebtesten alten Sega-Titel stammen aus diesem Jahrzehnt, und ihr Einfluss erstreckt sich auf die gesamte spätere Produktpalette von Sega. Einige der bekanntesten Beispiele sind: Monaco GP (1980), Astro Blaster (1980), Space Fury (1981), Eliminator (1981), Pulsar (1981), Frogger (1981), Turbo (1981), Pengo (1982), Tac/Scan (1982), Zaxxon (1982), Star Trek (1982), Up 'n' Down (1983) und SpyHunter (1984). Alle diese Spiele gelten heute als Arcade-Klassiker, und viele von ihnen waren auf dem Videospielmarkt führend, was technische Innovationen angeht. Sie brachten das erste Farbvektorgrafikspiel(Space Fury), das erste Laserdisc-basierte Videospiel(Astron Belt) und das erste 3D-Videospiel(SubRoc) auf den Markt. Zaxxon erwies sich als so erfolgreich, dass Sega mit dem Erlös aus dem Verkauf des Spiels seine erste amerikanische Niederlassung eröffnete. 

Es wäre ein Leichtes, Segas Aufstieg in der internationalen Unterhaltungsszene nur als gute Planung und ein wenig Regie von Gulf Western abzutun, aber im Gegensatz zu Atari zeigte Sega zu dieser Zeit einen ungewöhnlich klugen Geschäftssinn. Anstatt als Vorreiter aufzutreten oder zu versuchen, den Markt zu dominieren, arbeitete das Unternehmen wie ein Geschäftsmann daran, sich in die etablierte US-Vergnügungsszene einzugliedern. Mit der Übernahme von Gremlin hat das Unternehmen nicht nur in den USA Fuß gefasst, sondern auch eine Produktionsbasis geschaffen. In einer Zeit, in der die Branche eine unglaubliche Abneigung gegen "ausländisches" Engagement hatte, brachten der Name Gremlin und seine Glaubwürdigkeit Sega einen Platz am amerikanischen Unterhaltungsmarkt ein.

Diese Zeit verlief nicht ohne interne Turbulenzen. Der Erfolg von Frogger aus dem Jahr 1981 sollte sich als eine komplizierte Erfolgsgeschichte erweisen. Entwickelt von der aufstrebenden japanischen Spieleschmiede Konami, wurde das Spiel für den weltweiten Vertrieb durch Sega/Gremlin lizenziert. Das Spiel erfreute sich so großer Beliebtheit, dass Gremlin Industries den Namen Konami schon bald in der Werbung "vergaß" und ihn sogar vom Bildschirm löschte. aus dem "lokalen Vertreiber" wurde bald der "Eigentümer", und am Ende erkannten mehr Leute Frogger als ein Sega-Spiel an als das von Konami. Es sollte noch einige Zeit dauern, bis Konami die Eigentumsrechte zurückerobern und ein gewisses Maß an Vergeltung fordern konnte.

Durch den Einsatz neuer Technologien wie Prozessoren, ROMs und Farbbildschirme wurde nicht nur die Entwicklung von Spielen vorangetrieben, sondern es wurden auch Investitionen getätigt, die über die Anwendung im öffentlichen Raum hinausgingen. Viele Unternehmen sahen, was ihre Konkurrenten von Atari vorhatten, und sprangen auf den Zug auf, der in Amerika als Pionierarbeit geleistet wurde - und sich wie verrückt verkaufte -, um eine Spielmaschine für Verbraucher zu entwickeln. Wenn es für Amerika gut genug war, so die Überlegung von Sega, sollte es auch in Japan gut funktionieren. Ironischerweise sollte Sega später das genaue Gegenteil dieser Denkweise übernehmen.

Aufstieg und Fall des Marktes für Heimvideospiele

In den frühen 1980er Jahren war Sega in einem Untergenre der sich entwickelnden Videospielindustrie aktiv: dem Heimkonsumentenmarkt. Es waren berauschende Zeiten für Nolan Bushnells Atari, das sowohl die Spielhallen- als auch die Heimvideospielindustrie dominierte. Es überrascht nicht, dass Sega gebeten wurde, seine beliebten Arcade-Spiele für die Heimsysteme von Atari zu portieren. Dies geschah dann auch, was zum großen Teil auf eine neue Entwicklung in Segas Geschäftsgebaren zurückzuführen ist. Gulf and Western, das 20 % der Sega-Beteiligungen in den USA ausgegliedert hatte, hatte zu diesem Zeitpunkt alle öffentlichen Sega-Aktien zurückgekauft und verkaufte die US-Abteilung anschließend an Bally Manufacturing. Die populäre amerikanische Videospielfirma wollte in den Wettbewerb um Heimvideospielkassetten einsteigen, und Sega schien das perfekte Vehikel zu sein, um genau das zu tun. Portierungen beliebter Bally- und Sega-Arcade-Titel wurden für die damals dominierende Konsole, das Atari VCS (d. h. das Atari 2600), und dessen Nachfolger, das Atari 5200, produziert. Es wurden auch Portierungen für verschiedene andere populäre Konsolen und Computersysteme der damaligen Zeit produziert, darunter das ColecoVision, das Mattel Intellivision und der Commodore 64 Personal Computer. Schon bald fanden beliebte Sega-Arcade-Favoriten wie Buck Rogers, Congo Bongound Star Trek ihren Weg - in Form von Cartridges - in die Haushalte vieler amerikanischer Gamer.

[image: image008.jpg]

Atari 2600

Wie auch die anderen Marktteilnehmer wurde Sega jedoch völlig unvorbereitet vom "großen Crash" des Jahres 1983 überrascht, als der amerikanische Videospielmarkt aufgrund des rücksichtslosen Verhaltens des profitgierigen Unternehmens Atari unter seinem eigenen Gewicht zusammenbrach. Von Ende 1982 bis 1983 waren die Auswirkungen auf der ganzen Welt zu spüren. Im Westen ging es Sega ebenso schlecht wie seinen Konkurrenten, doch in seinem Heimatland sah die Sache ganz anders aus. Sega konnte dank des Eingreifens seines Gründers David Rosen überleben, der 1979 eine vom Unternehmer Hayao Nakayama gegründete japanische Vertriebsgesellschaft gekauft hatte. Nach dem Zusammenbruch des Videospielmarktes griffen Rosen und Nakayama persönlich ein, um Sega zu retten. Mit der Unterstützung von Nakayama und einer Reihe anderer Investoren wurden die gesamten japanischen Vermögenswerte des Unternehmens - und der Name Sega - im März 1984 für nur 38 Millionen Dollar von Bally zurückgekauft. 
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Sega Logo

Das wiederbelebte Unternehmen wurde dann in zwei große Zweige aufgeteilt, wobei Nakayama der erste Präsident von Sega of Japan und Rosen der erste Präsident von Sega of America wurde. Rosen behielt auch seine Rolle als Sega-CEO und versicherte den Investoren, dass das Unternehmen wieder zur Tagesordnung übergehen würde, sobald sich der Rauch verzogen hätte. Schließlich gab er die Rolle an Nakayama ab und konzentrierte sich stattdessen auf die Förderung von Sega of America. Nach Segas eigenen Angaben hat das Unternehmen in dieser Zeit eine neue Lektion gelernt: Man sollte nie zu lange an einem Konzept festhalten, da jede Form von Technologie eine begrenzte Lebensdauer hat. Es war auch ein Zeichen dafür, was zu einer Art Trend für Segas Firmenphilosophie werden sollte: Wenn man mit einem schweren Misserfolg konfrontiert wird, sollte man das Problem lösen und versuchen, die gleichen Fehler nicht noch einmal zu machen.

Das erste System von Sega
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Grenzlinien

Am 15. Juli 1983 produzierte Sega die SG-1000 Heimvideospielkonsole. Das SG-1000 war der erste Versuch des Unternehmens, eine eigene Heimkonsole herzustellen und zu verkaufen. Es wurde in Japan für ¥15.000 ($125) veröffentlicht und erreichte kurz darauf auch den Rest Asiens. Wie andere Konsolen zu dieser Zeit war es ein 8-Bit-System mit 64K RAM, das mit "schnellen" 1,2 MHz lief. Es wurde mit einem SJ-300 Steuerkreuz geliefert. Das System wurde in verschiedenen Ländern, darunter Australien und Teile Europas, veröffentlicht, kam aber nie auf den nordamerikanischen Markt. Eine zweite Version, der SG-1000 Mark II - oder kurz Sega Mark II - wurde etwa ein Jahr später eingeführt und wies drei wesentliche Änderungen auf: ein neu gestaltetes Gehäuse, eine abnehmbare Tastatur (Modell SK-1000) und eine leistungsfähigere 2,3-MHz-CPU. Während der Mark II mit seiner optionalen Tastatur und dem Drucker als Personal Computer gedacht war, wurde der Mark I ausschließlich zum Spielen von Videospielen wie Borderlines, einem der ersten Titel, entwickelt. Zu diesem Zweck wurde eine BASIC-Programmierkassette für das Mark II-System entwickelt und vermarktet. Beide Versionen wurden ausschließlich in Japan vertrieben, obwohl einige wenige zu (selbst für die damalige Zeit) lächerlich hohen Preisen ihren Weg in die Exportmärkte fanden. Beide Systeme unterstützten das Laden von Software über Kassetten, aber der Mark II ermöglichte es den Benutzern auch, Software von Band zu laden. Der Mark II war auch der erste, der die 4KB Game Cards von Sega einführte, kleinere Kassetten, die mit Hilfe des speziellen Card Catcher Moduls auf beiden Konsolen gespielt werden konnten.
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Sega SG-1000

Es war unglücklich für Sega, dass sie die SG-1000-Produktlinie zu diesem Zeitpunkt auf den Markt brachten. Der 15. Juli 1983 war auch das Erscheinungsdatum des unmittelbaren Konkurrenten des SG-1000 in Japan - des Nintendo Family Computer oder Famicom - aber mehr zu dieser Rivalität später. Der Börsenkrach von 1983 in Verbindung mit dem Erscheinen des Commodore 64 - dem leistungsfähigsten 8-Bit-Personalcomputer seiner Zeit - machte für Sega jede Chance zunichte, den Mark II außerhalb Japans als Personal Computer zu vermarkten. Während es in seinem Heimatland recht erfolgreich war, erblickte das SG-1000 im Westen nie das Licht der Welt, außer als teurer Import in so abgelegenen Ländern wie Australien und Südafrika. So ist es nicht verwunderlich, dass Sega seine aktuelle 8-Bit-Produktlinie schnell zu seinem Hauptaugenmerk machte, bis man sich etwas anderes einfallen lassen konnte.

In den nächsten drei Jahren wurden alle neue Software und das wenige Hardware-Zubehör, das Sega herausbrachte, ausschließlich für die 8-Bit-Produktlinie entwickelt. Die ursprünglichen SG-1000er verschwanden schnell aus den Regalen, und ihr gesamtes Zubehör und ihre Software-Bibliotheken wurden schließlich in die neue Produktlinie integriert. Sega bot weiterhin verspätete Unterstützung für die älteren SG-1000-Konsolen an, aber hauptsächlich aus Gründen der Unternehmensehre. Nur etwa 100 Titel wurden jemals für die SG-1000-Hardware entwickelt, von denen eine ganze Reihe erst lange nach dem Erscheinen des Systems produziert wurden. Die meiste Software und Zusatzhardware, die in späteren Jahren für das System entwickelt wurde, stammte von Bastlern und den wenigen Drittanbietern, die sich dem System widmeten.

Die vorletzte Konfiguration 

Nicht lange nach der Einführung des SG-1000 integrierte Sega das SG-1000 Mark II und seine optionale Tastatur in ein einziges Gehäuse. Umbenannt in SC-3000 (CSC-3000, laut einigen Berichten) wurde das neue System im November 1983 zu einem Preis von ¥29.800 ($250) veröffentlicht und markierte die erste Iteration von Segas neuer 8-Bit Produktlinie.
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Sega SG-3000H

Segas Marketingplan für den SC-3000 war ziemlich einfach: Wer ein spezielles Spielsystem wollte, kaufte ein SG-1000. Wer mehr wollte, kaufte einen SC-3000, der natürlich mit der gesamten SG-1000-Hardware und -Software kompatibel war und sogar mit dem "Card Catcher"-Adapter des SG-1000 für die kleinen Sega Game Cards funktionierte. Offiziell gab es den SC-3000 in drei Varianten: weiß mit taktiler Tastatur (Japan), schwarz mit taktiler Tastatur (Export) und schwarz mit Standardtastatur und zusätzlichem Speicher (SC-3000H, alle Märkte). Ein neu gestalteter, kleinerer SJ-300 Steuerknüppel wurde mit jedem verkauften SC-3000 mitgeliefert. Eine zusätzliche Erweiterungseinheit, der SF-7000, fügte wesentliche Merkmale eines Personal Computers wie ein 3-Zoll-Diskettenlaufwerk (ähnlich dem in anderen japanischen Systemen verwendeten), einen parallelen Druckeranschluss und zusätzlichen Systemspeicher hinzu.
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Es sollte angemerkt werden, dass der Systemspeicher im SC-3000H von 2KB auf 8KB aufgestockt wurde, da durch die Verwendung von Segas BASIC 3 Cartridge für die Programmierung nur noch 515 Bytes im ursprünglichen SC-3000 frei waren! Der zusätzliche Speicher im SC-3000H wurde eingebaut, um diese Einschränkung zu umgehen, aber er war nicht billig - der ursprüngliche Preis betrug ¥33.800 ($300), also etwa $50 mehr für das Privileg, zusätzliche 16K System-RAM zu haben.
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Sega SR-1000 Kassettenadapter

Nur wenige Leute erinnern sich an den Sega SC-3000, weil er in seinem Heimatland einen ziemlich schnellen Tod starb. Es war nicht vollständig kompatibel mit dem neuen MSX-Standard für Personal Computer in Japan, und das Aufkommen dieser Systeme bedeutete den Untergang des SC-3000. Im Vergleich dazu waren die MSX-Computer leistungsfähiger und weitaus preiswerter als der SC-3000, und so mancher japanische Kaufinteressent ließ sich von seinem Geldbeutel leiten. Der SC-3000 geriet schnell in Vergessenheit und wurde durch den Sega Mark II als wichtigstes System des Unternehmens auf dem Markt für Computer-Videospiele ersetzt. Nichtsdestotrotz lohnt es sich, die Spezifikationen des Sega SC-3000 Personal Computers zu beachten, da sie dem nächsten Sega-System, auf das wir auf unserer Reise stoßen, unheimlich ähnlich sind. 
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Sega SJ-150 Kontroller

Zum Glück für Sega und die anderen Akteure der Videospielindustrie waren die harten Zeiten nicht von Dauer. Der Wandel war im Gange, er brachte frische Ideen und neue Innovationen mit sich, und die Preise für Hardware sanken. Preiswerter DRAM war ab 1984 in Hülle und Fülle vorhanden, so dass eine der wichtigsten Zutaten für die nächste Generation von Videospielkonsolen leicht verfügbar war. Trotz der früheren Misserfolge war Sega bereit, willens und in der Lage, sich an der zweiten Generation der Branche zu beteiligen, und schon bald begannen die Arbeiten an dem ersten 8-Bit-Heimsystem des Unternehmens. In dieses Produkt sollten neue und alte Ideen einfließen, es sollte auf der vorhandenen Erfahrung von Sega aufbauen, Portierungen beliebter Sega-Arcade-Titel spielen und gegen einen einheimischen Gegner antreten, mit dem es in den Boom Tagen der Arcade-Videospielindustrie zum ersten Mal auf Tuchfühlung gegangen war. Es war der Beginn einer mal vornehmeren, mal bittereren, aber immer unterhaltsamen Rivalität, die über die Jahre hinweg Bestand haben sollte. Es sollte drei Jahre dauern, bis Sega mit einer weiteren Produktlinie auf den US-Heimvideospielemarkt zurückkehrte - aber als sie es taten, haben sie nie zurückgeblickt.
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Sega Master System Werbung
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SG-1000/SC-3000 Daten und Fakten
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- Es gibt eine Reihe von 8-Bit-Klonen der SG-1000-Konsolenhardware von Sega. Bei den meisten handelt es sich um spezielle SG-1000-Klone, aber einige unterstützten auch Spiele, die für andere Systeme produziert wurden. Dazu gehören:

- Dyna 2-in-1 (Telegames, 1983 - Japan, unterstützt sowohl SG-1000- als auch ColecoVision-Spiele)


- Othello Multivision FG-1000 und FG-2000 (Tsudaka, 1983 - Japan, ursprünglicher Preis: ¥19800)



- Pioneer TV Video Game Pack SD-G5 (Pioneer, 1983 - Japan) 

- Telegames Personal Arcade (Telegames, 1983 - U.S.-Version des Dyna 2-in-1)

- Der Sega Card Catcher war ein spezielles Zubehörmodul, das in den Kassettenanschluss des Geräts eingesteckt wurde. Es ermöglichte SG-1000-Besitzern, Spiele zu spielen, die auf den kleineren und billigeren Sega Game Cards veröffentlicht wurden, und wurde später als Teil der 8-Bit-Produktlinie von Sega direkt in die Hardware integriert. 

- Die einzige Version der SG-1000-Produktlinie, die keine Unterstützung für die optionale SK-1000-Tastatur bot, war das ursprüngliche SG-1000 Mark I. 

- Die begrenzten RAM-Ressourcen des SC-3000 wurden zu einem solchen Problem für Sega, dass sie schließlich ein eigenständiges 16K-RAM-Erweiterungsmodul für ihn herausbrachten. 

- Sowohl das SG-1000 als auch das SC-3000 wurden nach Australien und Neuseeland exportiert, wo sie von 1984 bis 1986 von John Sands bzw. Grandstand Leisure Ltd. unter Lizenz von Sega vertrieben wurden. Der Grandstand SC-3000 verkaufte sich weitaus besser als der SG-1000 und entwickelte eine treue Fangemeinde, die der des Commodore 64 in anderen Teilen der Welt ähnlich war. Laut der Website von Obscure Pixels wurden eine Reihe von marktspezifischen Anwendungen und Spielen auf Band produziert. Darüber hinaus waren bestimmte SC-3000-Peripheriegeräte von Drittanbietern, wie z. B. ein Lichtstift und eine Sprachsyntheseeinheit, exklusiv für den australischen und neuseeländischen Markt.

- Die Kassette mit der größten Kapazität, die für das SG-1000/SC-3000 hergestellt wurde, wurde in dem Abenteuerspiel Loretta No Shouzou verwendet, das nur in Japan veröffentlicht wurde und auf einer Originalgeschichte von Sherlock Holmes basiert. Mit einem Megabit war sie fast dreimal so groß wie jede andere offizielle Spielekarte.

- Eines der vielen Peripheriegeräte, die für den SC-3000 herausgebracht wurden, war ein Zeichentablett für den Softwaretitel TV Oekaki. Das direkt an die Kassette angeschlossene Tablet projizierte die Zeichnungen der Benutzer direkt auf den Bildschirm. Es ist im Wesentlichen identisch mit einem Koala-Pad und war der Vorläufer der Stifttabletts, die später für das Mega Drive und das Pico-System entwickelt wurden. Es sollte in den meisten westlichen Ländern unter verschiedenen Namen auf den Markt kommen, erblickte aber nur als Prototyp das Licht der Welt.

- GameTap, ein französischer Online-Videospielservice, bietet eine SG-1000-Emulation an, die es den Benutzern ermöglicht, jeden der zahlreichen online verfügbaren Titel zu spielen, was eine der wenigen legalen Möglichkeiten ist, SG-1000-Titel zu spielen. Neuere Sega Master System-Emulatoren sind normalerweise auch in der Lage, SG-1000-Titel abzuspielen.

- Ein zusätzliches Modell mit der Bezeichnung Mark IV wurde in Taiwan eingeführt. Über dieses Modell ist zwar nur wenig bekannt, aber man geht davon aus, dass es dem Mark II näher steht als dem Mark III. Dieses Namensschema wurde später mit der Veröffentlichung des Mark V, einem neu klassifizierten Sega Mega Drive, fortgesetzt.

- Die SF-7000 Erweiterungseinheit war das ultimative Zubehör für den SC-3000 Personal Computer. Wie die Erweiterungsbox für den Texas Instruments TI-99/4A-Computer versorgte sie das System von Sega mit einer Menge Hardware, die nicht in das System eingebaut war. Im Fall von Sega umfasste dies ein japanisches Standard-3-Zoll-Diskettenlaufwerk, einen Centronics-Parallelport und 16K zusätzlichen System-RAM, was es zum teuersten Peripheriegerät für den SC-3000 machte. Der anfängliche Preis von ¥ 79800 ($ 830) sorgte dafür, dass nur sehr wenige Exemplare verkauft wurden.
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Sega SF-7000
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Trail Blazer:

Das Sega Master System
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Der Wettbewerb entsteht

Während Sega in Japan mit dem SG-1000 und dem SC-3000 beachtliche Erfolge feierte, nahm einer seiner Arcade-Konkurrenten dies zur Kenntnis und schmiedete eigene Pläne. Nintendo wurde 1889 (zur Meiji-Zeit in Japan) von dem Visionär Fusajiro Yamauchi als vielseitiges Unterhaltungsunternehmen gegründet und war bis zum Boom der Videospiele nur eines von vielen Unternehmen in diesem Bereich. Mit ihrem ersten Arcade-Spiel, Computer Othello, legten sie schnell los und entwickelten später Arcade-Klassiker wie Donkey Kong und Mario Brothers. 

Zu dieser Zeit wurde auch Nintendo auf dem Heimkonsolenmarkt aus der Taufe gehoben und produzierte eine Reihe von außergewöhnlich hochwertigen Arcade-Portierungen für das ColecoVision-System. Diese verschwanden zusammen mit der unglückseligen Konsole - und den Produkten vieler anderer Hersteller - in der Katastrophe des "großen Crashs", aber Nintendo ließ sich nicht unterkriegen. CEO Hiroshi Yamauchi, ein Nachfahre des Firmengründers, schlug den Nintendo-Ingenieuren einen kühnen Plan vor: einen eigenen Personal Computer für den japanischen Markt zu entwickeln. Doch Yamauchi fürchtete, eine einmalige Gelegenheit zu verpassen, und überstürzte sowohl das Design als auch die Produktion. Das Endergebnis war ein eher einfacher, schnörkelloser Kasten namens Famicom. 

Das Famicom - kurz für "Familiencomputer" - war aufgrund von Designfehlern und überstürzter Produktion anfangs ein relativer Misserfolg. Als Personal Computer war es unbedeutend, aber als Videospielsystem für den Heimgebrauch feierte es dank nahezu perfekter Portierungen beliebter Nintendo-Spielhallentitel einige Erfolge, was Yamauchi und seine Ingenieure dazu veranlasste, ihre Strategie zu überdenken. Gleichzeitig öffnete der fast vollständige Zusammenbruch von Atari die Tür zum amerikanischen Markt für eine neue Generation von Videospielkonsolen. Alles, was es brauchte, war ein Unternehmen, das hartnäckig genug war - und mit genügend Marketing-Chuzpe - um Amerikas schüchterne Entwickler und Einzelhändler zu überzeugen. Nintendo wagte 1984 den Sprung, und der Rest ist Geschichte.
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Nintendo Famicom

Das Nintendo Entertainment System (NES) wurde Anfang 1985 offiziell in den Vereinigten Staaten veröffentlicht und war sofort ein Erfolg. Der nach Qualität hungernde amerikanische Videospielmarkt, der von den faden Angeboten von Atari enttäuscht war und noch den zu kurzen Geschmack des Mattel Intellivision und des ColecoVision genoss, strömte in Scharen zu Nintendo. Nintendo hat den amerikanischen Markt über Nacht monopolisiert und dafür gesorgt, dass zukünftige Konkurrenten auf dem profitabelsten Markt der Welt einen schweren Stand haben. Sega war über den plötzlichen Erfolg seines neuen Konkurrenten nicht gerade erfreut und beschloss, etwas dagegen zu unternehmen.

Das nächste Sega-System

Das Sega SG-1000 Mark III, besser bekannt als Sega Mark III, war die dritte und letzte Version der SG-1000-Reihe und das erste Heimsystem von Sega, das auf 8-Bit-Technologie basierte. Nach dem Vorbild des gescheiterten SC-3000 wurde der Sega Mark III im Oktober 1985 zu einem Preis von ¥15000 veröffentlicht und stellte Segas erste Antwort auf Nintendos Famicom dar. Im darauf folgenden Jahr fand sie ihren Weg nach Hongkong, und einige wenige Exemplare erschienen sogar auf westlichen Importmärkten. Es war drei Jahre her, dass Sega ein neues Videospielsystem auf den Markt gebracht hatte, und die Marktpräsenz des Unternehmens war durch Nintendos Erfolg nicht gerade gefördert worden.

Die Mark III war optisch fast identisch mit der Mark II, mit Ausnahme des erhöhten Kassettenanschlusses und eines kleinen Kartensteckplatzes davor. Zum optionalen Zubehör des Mark II gehörten die SK-1000-Tastatur und eine kleinere Version des Druckers sowie ein Zeichenblock für künstlerisch veranlagte Benutzer. Wie sein unglückseliger Vorgänger, der SC-3000, war auch der Mark III teilweise dem japanischen MSX-Standard nachempfunden und verfügte über einen "rasend schnellen" 3,6 MHz Zilog Z80 als CPU. Mehrere Verbesserungen wurden an den Standard-Grafikfähigkeiten des SG-1000 vorgenommen, darunter die Erhöhung der maximalen Anzahl von Sprites auf dem Bildschirm von 32 auf 64. Am wichtigsten war vielleicht, dass der Mark III als erster einen PCM-Synthesizer-Chip integrierte, der den Benutzern 6-Kanal-Audio bot - eine willkommene Verbesserung gegenüber den "Piepsen und Ploppen" der SG-1000-Serie. Ein FM-Synthesemodul, das auf dem vielseitigen Yamaha YM-2413 FM-Generatorchip basierte, war ebenfalls erhältlich. Es fügte den sechs Audiokanälen des Systems neun weitere hinzu und sorgte mit fünfzehn vorprogrammierten Syntheseinstrumenten für ein Klangerlebnis, das mit dem von leistungsfähigeren Personal Computern konkurrierte. Was den zusätzlichen Kartensteckplatz betrifft, so hatten die Entwicklungsteams bei Sega das Card Catcher-Zubehör des SG-1000 übernommen und direkt in das System integriert. Dadurch war der Mark III sowohl mit dem Kassetten- als auch mit dem Game Card-Format vollständig kompatibel und mit der gesamten Software des SG-1000 rückwärtskompatibel.
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Sega Spielkarte

Der Mark III stellte in mindestens zwei Punkten eine Abkehr von den damaligen 8-Bit-Konsolen dar. Als erste speziell entwickelte Videospielkonsole für den Heimgebrauch mit zwei Formaten arbeitete sie mit standardmäßigen 8-Bit-Videospielkassetten von Sega, die fast identisch mit den Kassetten waren, die zuerst in der SG-1000/SC-3000-Reihe verwendet wurden (und mit diesen austauschbar waren). Und dann war da noch der "Kartenfänger"-Schacht für Spielkarten. Aufgrund der begrenzten Speicherkapazität waren Game Card-Spiele in der Regel kleiner und weniger anspruchsvoll als ihre auf Kassetten basierenden Gegenstücke; allerdings waren sie in der Regel auch erheblich billiger. Die Benutzer konnten Spiele in beide Ports laden, was eine größere Flexibilität als bei Segas Konkurrenten mit nur einem Port ermöglichte. Ein Lieblingsspiel kann an einem Anschluss eingesteckt bleiben, während die anderen Spiele nach Belieben ein- und ausgewechselt werden können.

Die Mark III ist auch die erste Heimkonsole, die mit der virtuellen Realität in Form einer 3D-Brille experimentiert. Es handelte sich dabei um eine elektronische Variante der rot-grünen oder rot-blauen Brillen, die von aufgeregten Kinobesuchern in den 1950er Jahren getragen wurden. Jede Linse wechselte schnell zwischen undurchsichtig und durchsichtig; dies wurde sorgfältig getaktet, um mit dem schnellen Wechsel des Bildes auf dem Bildschirm zu korrespondieren und einen 3D-Effekt zu simulieren. Obwohl sie nach heutigen Maßstäben unausgereift waren, funktionierten sie recht gut und waren so beliebt, dass sie eine Reihe von Sega-Spielen rechtfertigten, die speziell für ihre Verwendung entwickelt wurden. Obwohl es noch weitere Versionen der Hardware geben sollte, war dies das Spitzenmodell der SG-1000-Produktlinie.
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Sega Master System 3D Gläser

Ein Schwerer Kampf

Sega war nicht in der Lage, sich gegen den Emporkömmling Nintendo auf dem Heimkonsolenmarkt zu behaupten, und nach dem Debüt des Famicom begannen die Verkaufszahlen eine Abwärtsspirale. Das Mark III war in jeder Hinsicht ein überlegenes System, aber die relative Erschwinglichkeit des Famicom - unterstützt durch eine breite Palette von Titeln und Nintendos rücksichtslose "Inventar-Management"-Marketing-Techniken - verschaffte ihm praktisch einen festen Platz auf dem 8-Bit-Markt. Die meisten Titel aus dieser Zeit, an die man sich gerne erinnert, wurden exklusiv für Nintendo produziert und ließen andere Konsolenhersteller - einschließlich Sega - außen vor. Nach dem Motto: Was gut für die Gans ist, ist auch gut für den Gänserich, plante Sega eine eigene Videospielkonsole. Wie Nintendo haben sie ihre neue Konsole zunächst auf der leistungsstärksten Computer-Hardware aufgebaut, die sie zu der Zeit im Angebot hatten ... und dann haben sie sie gründlich überarbeitet. 

Sega begann mit dem Mark III und entfernte alle Funktionen und Anschlüsse, die für ein reines Spielsystem nicht nützlich waren. Das Endergebnis? Eine abgespeckte 8-Bit-Konsole, die sich von ihrem Vorgänger - dem SG-1000 Mark I - bis auf die Pferdestärken kaum unterscheidet. Der integrierte Card Catcher-Anschluss wurde jedoch beibehalten, ebenso wie die standardmäßigen Sega-Cartridge-, Controller- und A/V-Anschlüsse. Das FM-Synthese-Audiomodul wurde in die japanische Version integriert, aber aus Kostengründen in der Exportversion weggelassen. Schließlich lag jeder dieser neuen Konsolen eine Lichtpistole bei - eine Premiere für ein Sega-System. Nach dem Vorbild von Segas früherer Zillion Gun für die Anime-Fernsehserie Zillion spiegelte es die Tradition des Unternehmens im Bereich der Pistolenspiele und die Popularität von Nintendos Duck Huntwider. Und so wurde trotz der Ähnlichkeiten mit dem SG-1000 Personal Computer das "neue" Master System von Sega geboren. 
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Sega Master System Werbung
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Das Sega Master System, auch als SMS bekannt, war eine der ersten legitimen direkten Angriffe auf Nintendos Monopol auf dem Spielemarkt. Als weiteres Novum in der Branche wagte Sega den Schritt, sein neues System weltweit zu exportieren, bevor es im eigenen Land auf den Markt kam, um auf globaler Ebene besser mit der Konkurrenz konkurrieren zu können. Es war nicht das erste Mal, dass Nintendos Vorherrschaft im Videospielbereich auf die Probe gestellt wurde, aber dieser Herausforderer hatte theoretisch das Talent und die Produkte, um mit ihnen gleichzuziehen oder sogar alles zu übertreffen, was sie anbieten konnten. Damit begann die zweite Runde der Konsolenkriege, in der die japanischen Unternehmen die amerikanischen im Kampf um die Vorherrschaft ablösten. Es sollte fast ein ganzes Jahrzehnt dauern, bis ein weiterer wichtiger Akteur die Szene betrat.

Im Juni 1986 wurde das SMS die erste Heimkonsole von Sega in den USA, eineinhalb Jahre nach der Erstveröffentlichung des Sega Mark III in Japan, und fand im November 1987 seinen Weg nach Hause. Die Markteinführung verlief besser als von vielen Analysten erwartet: In den ersten vier Monaten wurden rund 125.000 Geräte zum Preis von 200 Dollar pro Stück verkauft. Der Erfolg der SMS wurde zweifellos von den berühmten Filmkritikern Gene Siskel und Roger Ebert begünstigt, die den Film in ihrer Fernseh-Talkshow offen befürworteten. Dennoch verkaufte Nintendo im gleichen Zeitraum über zwei Millionen NES-Geräte, was einem Marktverhältnis von 16:1 entspricht. Sega-CEO Hayao Nakayama war eindeutig unterlegen und hatte kein Geld für eine ausgedehnte Überseekampagne, so dass er sich entschied, keine weiteren Anstrengungen zu unternehmen. Anfang 1988 wurden Vereinbarungen mit dem amerikanischen Spielzeughersteller Tonka getroffen, um das System und seine Software in möglichst vielen amerikanischen Geschäften zu vermarkten.

Das Schicksal des SMS in den USA an Tonka zu übergeben, erwies sich als fataler Fehler, von dem sich Sega nie wirklich erholte. Während die Marktleistung des Systems in den Händen von Sega nicht gerade überragend war, lässt sich Tonkas Führung in den nächsten drei Jahren am besten als apathisch beschreiben. Da Tonka keine Erfahrung mit der richtigen Vermarktung und Unterstützung einer Videospielkonsole hatte, lief das SMS schnell ins Leere. Aufgrund mangelnder Bekanntheit und Nintendos Einfluss auf die Entwicklergemeinde und den US-Videospielemarkt wurden kaum Fortschritte gegenüber dem robusten NES erzielt. Nintendos exklusive Entwicklungslizenzen sorgten dafür, dass Tonka in den USA nur von zwei Drittfirmen - Activision und Parker Brothers - unterstützt werden konnte. Bis Ende 1988 hatte Nintendo über 30 Millionen NES-Konsolen verkauft, wobei die Nachfrage der Einzelhändler mehr als dreimal so hoch war. Trotz seiner technischen Überlegenheit gelang es dem SMS nicht, sich auf dem US-Markt durchzusetzen.
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Sega Master System

Ein SMS-Titel aus dieser Zeit verdient besondere Erwähnung, eine der wenigen Ausnahmen in einer ansonsten miserablen Bilanz. Ursprünglich wurde Phantasy Star von Yuji Naka 1987 von Sega als Vorzeigeprodukt für den auslaufenden Sega Mark III entwickelt. Es war auch einer der letzten Titel, die für die 8-Bit-Konsole veröffentlicht wurden und wurde zu einem der beliebtesten Spiele von Sega, das eine weltweite Anhängerschaft fand. Das Science-Fiction-Rollenspiel mit ausgeprägten Fantasy Elementen erzählt die Geschichte der jungen Alis und ihrem Kampf gegen ein uraltes Übel, das ihre Welt bedroht. 1988 wurde es das erste Konsolen-Rollenspiel, das in den Vereinigten Staaten veröffentlicht wurde. Nintendo hatte es nicht für nötig gehalten, Dragon Warrior oder Final Fantasyzu importieren. Phantasy Star war diesen beiden Spielen in Sachen Grafik und Sound überlegen. Es lieferte detaillierte Bildschirmanzeigen und Charaktergrafiken (im Gegensatz zu Nintendos eher kachelartigen Angeboten) und nutzte den PCM-Synthese-Chip des Mark III voll aus, um eines der besten FM-basierten Audioerlebnisse in einem 8-Bit-RPG zu liefern. 

Phantasy Star war das erste Rollenspiel, das die Ego-Perspektive (während der Dungeon-Crawling-Sequenzen) verwendete, und das erste mit einer weiblichen Hauptfigur. Die Popularität des Spiels war so groß, dass Sega es schließlich zu einem Franchise machte und Nintendo dazu veranlasste, seine eigenen RPGs in den USA zu veröffentlichen. Das Spiel wurde zweimal wiederveröffentlicht: 1992 erschien es in seiner ursprünglichen 8-Bit-Pracht als Custom Cart für den 16-Bit-Sega Mega Drive und über ein Jahrzehnt später in Sega Ages: Phantasy Star Collection für den Saturn. Leider sollte das erste Phantasy Star das einzige Spiel der Serie sein, das für Segas ursprüngliche 8-Bit-Systeme veröffentlicht wurde, und seine Neuauflage für das SMS von 1988 war die einzige englischsprachige Version, die das Licht der Welt erblickte. 

Tonkas falscher Umgang mit der SMS veranlasste Sega, seine Marketingstrategie für seine 8-Bit-Konsole zu überdenken. 1990, nicht lange nachdem Segas 16-Bit-Genesis begann, Nintendos Marktmonopol zu brechen, erwarb Sega of America die SMS-Vertriebsrechte von Tonka zurück. Das System wurde umgestaltet und als Sega Master System II veröffentlicht. In Anlehnung an seine SG-1000-Wurzeln und mit verblüffender Ähnlichkeit zum späteren Genesis Model 2 war das SMS 2 praktisch eine Kassettenbox und nicht mehr. Er hatte keinen Game-Card-Slot, keine Betriebsanzeige, keinen Reset-Knopf und keinen Erweiterungsanschluss und verfügte auch nicht über das ausgeklügelte BIOS (einschließlich der integrierten Anweisungen und versteckten Funktionen) seines Vorgängers. 
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Fantastischer Stern

Sega versuchte, alles zu tun, was Tonka in Bezug auf die Produktunterstützung versäumt hatte - einschließlich besserer Werbung, Verpackung und Anerkennung von Entwicklern und Lizenznehmern -, aber seine Bemühungen waren von Anfang an zum Scheitern verurteilt. Die Tage der 8-Bit-Technologie auf dem US-Konsolenmarkt waren eindeutig vorbei (auch wenn sich das NES vor allem aufgrund der schieren Dynamik noch hielt). Während das SMS in Amerika einen unrühmlichen Tod durch das äußerst populäre NES starb, wurde seine Technologie in anderer Form - kleiner und tragbar - wiederbelebt, um gegen einen alten und vertrauten Feind anzutreten. Doch bevor wir uns mit dem SMS-Nachfolger beschäftigen, wollen wir erst einmal sehen, wie sich Segas 8-Bitter auf anderen wichtigen Märkten geschlagen hat.

Es ist noch nicht alles verloren

Wenn Amerika Nintendos Erfolgsgeschichte der 8-Bit-Konsolen war, dann war Europa die von Sega. Das SMS war die erste Konsole von Sega, die in der Alten Welt auf den Markt kam und im September 1987 debütierte. Sehr zum Leidwesen von Nintendo eroberte es schnell den größten Teil des Marktes und ließ ihn nicht mehr los, bis Segas eigenes 16-Bit-Mega Drive 1990 auf den Markt kam. Mehr als ein Dutzend Entwickler von Drittanbietern beteiligten sich an dem Projekt und waren größtenteils für einige der besten Spiele verantwortlich, die jemals für das SMS veröffentlicht wurden. Ihre Namen werden den meisten Spielern bekannt sein: Absolute, Activision, Acclaim, Codemasters, Core, Domark, Flying Edge, Image Works, Sony Imagesoft, TecMagik, Tengen, U.S. Gold und Virgin. Das NES, das das SMS in Asien und Amerika überflügelt hatte, konnte dessen Popularität in Europa nicht übertreffen und überraschte Nintendo. Diese unerwartete Wendung des Schicksals auf einem neuen Schlachtfeld zwang das Unternehmen, sich so weit herabzulassen, dass es beliebte SMS-Titel für das NES lizenzierte, um die schwächelnden Verkaufszahlen anzukurbeln.

Das SMS war in Europa so erfolgreich, dass Sega diesen dritten großen Markt offiziell anerkannte, als das Unternehmen im folgenden Jahr seine europäischen Niederlassungen eröffnete. Nintendo hatte es nicht nötig, einen europäischen Zweig nur für den NES-Support zu gründen - eine bittere Pille, die bei den Lizenzvereinbarungen für neue Titel in den kommenden Jahren nicht vergessen wurde. Das SMS selbst blieb trotz seiner 8-Bit-Technologie ein fester Bestandteil der europäischen Konsolenszene bis 1996, als es offiziell eingestellt wurde, um dem Saturn Platz zu machen.
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Sega Master System II

Es ist erwähnenswert, dass das SMS seine letzten glorreichen Tage nicht auf den üblichen weltweiten Märkten von Sega erlebte, sondern in der Wirtschaftsmacht des größten Landes Südamerikas: Brasilien. 1989 veröffentlichte Tec Toy die dritte und letzte offizielle Version der Konsole, das Sega Master System III. Dieses Gerät war kaum mehr als eine kosmetische Überarbeitung des SMS 2 mit einigen lokalisierten Funktionen - wie z. B. integrierten Spielen -, erwies sich jedoch als sofortiger Erfolg bei den knappen brasilianischen Spielern und verkaufte in den folgenden acht Jahren etwa zwei Millionen Geräte. Tec Toy hat eine Reihe von SMS-Titeln für das brasilianische Publikum lokalisiert. In einigen Fällen wurden die Spiele ins Portugiesische übersetzt und die Charaktere durch solche ersetzt, die dem brasilianischen Publikum vertrauter sind. Sie konvertierten auch mehrere Game Gear-Spiele, wie z. B. Sonic Blast, für die Verwendung auf SMS-Hardware; einige dieser Spiele wurden auch von Tec Toy lokalisiert. Nur eine Handvoll brandneuer SMS-Spiele wurden unter der Tec Toy-Lizenz entwickelt, das bekannteste davon war eine 8-Bit-Umsetzung von Capcoms Street Fighter 2.

Ein letztes Hurra

Ab den späten 1980er Jahren und bis weit in die 1990er Jahre hinein entwickelte Sega eine mehrstufige F&E-Strategie, die auf die Entwicklung einer breiten Palette von Konsolen der nächsten Generation abzielte, die von tragbaren Handhelds bis hin zu High-End-Tischmodellen reichte. Sega-Historiker bezeichnen diese Konsolen als "Planetenserie", und zwar aus dem einfachen Grund, dass alle Konsolen (bis auf eine) Codenamen hatten, die auf unserem Sonnensystem basieren. Planeten jenseits der Erde wurden für die Bezeichnung von Tabletop-Systemen verwendet, die zwischen Erde und Sonne für Handhelds. Von diesen beiden heben wir uns die Diskussion über das Projekt Venus auf, bis wir zu Genesis kommen, und berichten hier über den verbleibenden Kandidaten: Projekt Quecksilber. 

Sega begann 1989 mit der Arbeit an Project Mercury, dem erklärten Ziel, ein 8-Bit-Handheld zu entwickeln, das Nintendos beliebtem Game Boy in jeder Hinsicht überlegen war. Die bereits verfügbare und der Game Boy-Hardware überlegene SMS-Technologie kam zum Einsatz und sorgte dafür, dass fast jeder Titel aus Segas 8-Bit-Bibliothek für das neue System neu aufgelegt werden konnte, wodurch die Kosten gesenkt und die Einsparungen in neue Titel investiert werden konnten. Im Gegensatz zu Nintendos System sollte Segas Handheld mit einem LCD-Farbbildschirm ausgestattet sein, um seine hochwertigen Titel zu präsentieren. Außerdem wird er in Längsrichtung gehalten, so dass sich die Bedienelemente in der Nähe der Daumen befinden und besser zugänglich sind als bei dem beengten Layout des Game Boy. Der Game Gear wurde am 6. Oktober 1990 in Japan veröffentlicht und kam einige Monate später in Amerika und Ende 1992 in Europa auf den Markt.

Es überrascht nicht, dass der Game Gear nie an den weltweiten Erfolg des Game Boy heranreichte. Das Farb-LCD des Systems sorgte für eine notorisch kurze Akkulaufzeit, und - wieder einmal - fehlte es Segas Bibliothek an erstklassigen Titeln, um mit der von Nintendo konkurrieren zu können. Mit Ausnahme von Segas neuer Sonic-Franchise war dies eine Wiederholung der frühen Tage des SMS. Es gab eine Reihe von Sonic-Titeln und eine Handvoll anständiger Drittanbieterprodukte von den üblichen Sega-Lizenznehmern, aber nicht viel mehr. Der Rest bestand aus SMS-Neuauflagen oder Wiederveröffentlichungen, und die Wiederverwertung alter Spiele konnte die Verbraucher nicht täuschen, was Sega einige Jahre später erneut tun sollte. 

Ausgestattet mit einer Vielzahl von Peripheriegeräten, die seine Funktionalität erweiterten, darunter ein TV-Tuner, ein Gear-to-Gear-Kabel und der Master Gear Converter (der es ermöglichte, SMS-Titel abzuspielen), verkaufte sich der Game Gear in den traditionellen Hochburgen von Sega (den USA und Europa) mäßig gut, während er in Japan und dem restlichen Asien kaum Beachtung fand. Daher stellte Sega das System 1997 still und leise ein und konzentrierte seine Ressourcen auf eine neue Bedrohung: Sony. Nur wenige trauerten dem Game Gear nach, und damit ging das 8-Bit-Kapitel in der Geschichte von Sega zu Ende. 
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Sega Game Gear TV-Tuner

Trotz seines schmachvollen Todes war der Game Gear von Sega das meistverkaufte Handheld-Videospielsystem seiner Zeit, das nicht von Nintendo stammte, und verkaufte während seines ursprünglichen Marktzyklus etwa 10,6 Millionen Einheiten. Majesco brachte 2001 ein abgespecktes Modell auf den Markt, aber wirkliche Spiele gab es so gut wie gar nicht. Dennoch ist der Game Gear bis heute einer der meistverkauften Handhelds, die nicht von Nintendo stammen, und verkaufte sich bis zum Erscheinen der PSP von Sony im Jahr 2004 besser als alle anderen Konkurrenten zusammen.
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Sega Spiel Zubehör

Abschließende Beobachtungen

Wenn das SMS außerhalb Nordamerikas ein solcher Erfolg war, warum ist es dann auf dem profitabelsten Markt der Welt gescheitert? Die folgenden Informationen, die aus Jeff Bogumils Sega Master System FAQ stammen (leicht online verfügbar), fassen die Situation so gut zusammen wie jeder andere Bericht zu diesem Thema.

Wer zuerst kommt, mahlt zuerst: Nintendo war das einzige Videospielunternehmen, das vorausschauend genug war, um nach dem Zusammenbruch des Videospielmarktes die amerikanischen Gewässer zu testen. Sie waren bereit, alles zu tun, was nötig war - einschließlich der Vermarktung des NES selbst -, um es für sich zu erobern, und ihre Hartnäckigkeit zahlte sich deutlich aus. Ende 1985 besaßen sie den US-Videospielmarkt in einer Weise, wie es nicht einmal Atari gelungen war zu erreichen. Dies ließ wenig Raum für konkurrierende Systeme, insbesondere für solche, die drei Jahre nach dem NES den großen Teich überquerten. 

Das illegale Monopol von Nintendo: Wenn man 90 % des größten Videospielmarktes der Welt besitzt, muss man nicht fair spielen. Wenn man der Konkurrenz nur 10 % überlässt, ist sichergestellt, dass sie - theoretisch - nicht mehr aufholen kann, egal, was sie herausbringt. Nintendos anfänglicher Erfolg mit dem NES ermöglichte es dem Unternehmen, Softwareentwickler zu exklusiven Lizenzvereinbarungen zu zwingen; ihre Spiele mussten exklusiv für das NES sein und durften nicht auf Systeme anderer Hersteller portiert werden. Dies führte zu einer Reihe von Klagen sowohl des öffentlichen als auch des privaten Sektors, und 1992 wurde Nintendo vom Gericht des Staates New York verurteilt, ein illegales Monopol auf dem US-Videospielmarkt errichtet zu haben. Nintendos erste Reaktion war eine bescheidene Lockerung der Lizenzbeschränkungen, wonach ein Entwickler mindestens zwei Jahre warten musste, bevor er einen NES-Titel auf ein anderes System portieren konnte. Unzufrieden zwangen die amerikanische und die japanische Regierung Nintendo schließlich dazu, diese strengen Exklusivverträge ganz aufzugeben. Leider kam diese juristische Intervention für Sega zu spät, um das SMS zu retten, und ließ das Unternehmen ohne die Spielebibliothek zurück, die es ohne Nintendos rücksichtslose Lizenzierungstaktik hätte haben können. 

Bevorzugung von Markenprodukten: Es spielte kaum eine Rolle, dass Sega einige der besten Arcade-Spiele der Welt entwickelt hatte, von denen viele originalgetreu auf das SMS portiert worden waren. Für den typischen amerikanischen Verbraucher, der seit langem an einen ständigen Strom hochtrabender Werbung gewöhnt war, war jedes Videospielsystem ein "Nintendo" Dank der erfolgreichen Werbe- und Verkaufsförderungskampagnen des Unternehmens wurde das NES ein wichtiger Bestandteil der amerikanischen Kultur. Noch heute bezeichnen viele Amerikaner, die in den 1980er Jahren aufgewachsen sind, jede Videospielkonsole als "Nintendo" Die Eltern mochten das NES wegen seiner netten, familienfreundlichen Spiele, und die Kinder mochten es, weil es "cool" war; wenn deine Freunde ein NES hatten, musstest du auch eines haben. Es war ein neues Statussymbol für das idealisierte amerikanische Konsumverhalten - in jedem Haus ein NES für die Kinder, während die Eltern an ihren IBM-PCs oder Apple Macintoshes saßen - und das passte Nintendo sehr gut. In einer Marktkultur, in der "in" zu sein alles bedeutet, war die SMS definitiv "out" und wurde schnell zur Seite geschoben. 
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Nintendo Entertainment System

Schlechtes Produktmanagement: Die wohl schlechteste Entscheidung, die Sega in Bezug auf das SMS getroffen hat, war, sein Schicksal Tonka zu überlassen, einem Unternehmen mit großem Bekanntheitsgrad, aber absolut keiner Erfahrung mit Videospielen. Wie Sega selbst ließ Tonka ein Jahrzehnt später die meisten der besseren Spiele in Japan zurück und vermarktete stattdessen (größtenteils) kitschige, sich wiederholende Arcade-Portierungen. Die SMS-Angebote von Tonka boten nur wenige qualitativ hochwertige Spielerlebnisse, während die NES-Bibliothek eine Fülle von hervorragenden Möglichkeiten für jede Art von Spielerlebnis bot. 

Schwache Unterstützung durch Dritte: Nintendos Beschränkung auf Entwickler bedeutete, dass Sega und Tonka die (begrenzte) Unterstützung von Drittanbietern für das SMS so gut wie möglich nutzen mussten. Dazu kam es nicht, was vor allem an Tonkas Pfuscherei lag. Activision und Parker Brothers, die einzigen beiden US-Drittanbieter, die die SMS unterstützten, erhielten kaum Anerkennung für ihre Bemühungen. Nintendo hingegen hatte den ehemaligen Konkurrenten Atari genau studiert und festgestellt, dass dieser Jahre zuvor mit dem Atari VCS den gleichen Fehler begangen hatte, was dazu führte, dass eine Reihe von Programmierern und Entwicklern die Videospielindustrie ganz verließen. Nintendo sorgte dafür, dass seine Partner von Drittanbietern viel Aufmerksamkeit bekamen - auch wenn sie in restriktiven Verträgen gebunden waren - was wiederum die Unterstützung anderer potenzieller Gruppen förderte, die für das NES entwickeln wollten. Infolgedessen hatte das SMS nie eine wettbewerbsfähige Bibliothek mit guten Spielen und konnte sie auch nie erreichen. Das anfängliche Angebot in den USA lässt sich am besten als "erbärmlich" bis "grauenhaft" beschreiben, und die wenigen populären Titel, die es gab, waren in der Regel die übliche Sport- oder Actionkost. Abgesehen von seltenen Ausnahmen wie Phantasy Starhatte die SMS-Softwarebasis einfach nicht den großen Reiz und die Vielfalt wie die des NES. 

Es mag überraschen, dass das Sega Master System bis heute die zweitmeistverkaufte Videospielkonsole von Sega ist. Berücksichtigt man die drei Versionen der Konsole sowie die Zahlen von Sega und seinen Lizenznehmern, so wurden zwischen 1986 und 1998 weltweit schätzungsweise mehr als 13 Millionen SMS-Einheiten verkauft - Klone und Nachbauten nicht mitgerechnet. Das reicht zwar bei weitem nicht an die weltweiten Verkaufszahlen des Hauptkonkurrenten heran, ist aber angesichts der Technologie und der Leistung anderer Konsolen, die nicht von Nintendo stammen, bemerkenswert. Diese Zahlen variieren zwar von Quelle zu Quelle, sind aber dennoch eine bemerkenswerte Leistung für ein System, das einige Videospielhistoriker als Fehlschlag betrachten. Diejenigen, die fleißig recherchiert haben, das System und seine Softwarebasis untersucht haben, mit Zahlen gearbeitet haben und in der Lage sind, das große Ganze zu sehen, werden Ihnen das Gegenteil sagen.

Das SMS war der Schlüssel zur Entwicklung von Segas Nutzerbasis außerhalb Japans, da es das erste Heimsystem des Unternehmens war, das in anderen Ländern vermarktet wurde. Auch wenn der Erfolg nicht wie erhofft ausfiel, blieben die Arcade-Spiele von Sega so beliebt wie eh und je und brachten dringend benötigte Gewinne ein, während das SMS an der Heimatfront unterging. Die Software umfasste Hits wie Alex Kidd und Phantasy Star und machte deutlich, dass Sega gewillt war, die Extrameile zu gehen und seine Arcade-Spiele auf eine Hardware zu bringen, die genauso gut (wenn nicht sogar besser) war als die von Nintendo. Die Spieler bemerkten es, und Segas Ruf verbesserte sich dadurch weltweit. Das SMS half auch dabei, die Bühne für die nächste Serie von Sega-Konsolen zu bereiten, und markierte einen Neuanfang für Sega: Zum ersten Mal würde das Unternehmen an der Spitze der Heimkonsolentechnologie stehen, anstatt in deren Kielwasser zu geraten. Das nächste System von Sega sollte den Markt für Heimvideospiele auf den Kopf stellen, aber ohne die SMS als Türöffner wäre dies nicht möglich gewesen. Gegen alle Widerstände bahnte die hartnäckige Beharrlichkeit von Segas 8-Bit-Konsole den Weg für das 16-Bit-Kraftpaket, das auf sie folgen sollte. 

Das Vergessen seiner Fähigkeiten

Es hätte von Anfang an klar sein müssen, dass es für Sega fast unmöglich sein würde, mit Nintendo auf dem heimischen Markt zu konkurrieren, vor allem, nachdem das Unternehmen jahrelang die zweite Geige im Arcade-Geschäft gespielt hatte. Traditionell begannen die Arcade-Spiele von Sega und Nintendo in der Spielhallenszene und wurden später auf die Konsolen übertragen, aber die zweite Runde dieses Kampfes drehte diesen Prozess um, was ganz im Gegensatz zu den Stärken von Sega steht.
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Alex Kidd in Miracle World

Mit einem Gerät, das auf dem erfolgreichen NES basierte, markierte Nintendo die Verlangsamung seiner Investitionen in den Unterhaltungssektor. Die "Player Choice"-Spielplattform von 1986 bot eine Auswahl an Konsolenspielen, die in der Unterhaltungsumgebung gespielt werden konnten. Mit der Möglichkeit, Spiele einfach auszutauschen, bot sich den Betreibern eine einzigartige Verkaufsmöglichkeit. Anstatt ganze Geräte auszutauschen, könnten sie einfach eines der "Player Choice-10"-Angebote mit neuen, von Nintendo gelieferten Spielen aktualisieren. Obwohl er in einem kurzen Cameo-Auftritt (als "Wild Gunman") in dem Film "Zurück in die Zukunft" von 1989 zu sehen ist: Teil II" erwies sich Player Choice schließlich als unangenehme Kreuzung zwischen Arcade- und Heimkino-Spaß.
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Sega Master System Control Stick

Sega folgte dem Beispiel Nintendos und brachte 1989 das Sega Mega-Tech System und die Heimbibliothek des Sega Master Systems in die Spielhallen. Obwohl Sega anfangs nur acht Spielautomaten im Vergleich zu Nintendos zehn zur Verfügung hatte, hoffte man, Spieler und Betreiber mit 16-Bit-Spielen und einem überzeugenden Geschäftsmodell zu begeistern: Anstelle des herkömmlichen Kredits für ein Leben bezahlten die Spieler beim Mega-Tech für die Spielzeit. Dieser umstrittene Ansatz umging die auf Geschicklichkeit basierende Grundlage der münzbetriebenen Unterhaltung, und obwohl die Spiele Pioniere auf ihrem Gebiet waren, hinterließen sie bei den Spielern einen schlechten Beigeschmack. 

Während Nintendo die Player Choice als seinen Abschied von der Unterhaltungsszene betrachtete (abgesehen von gelegentlichen Aufblitzen wie dem Super Nintendo System von 1991 und lizenzierten geistigen Eigentumsrechten), wurde Sega noch schizophrener und führte ein Doppelleben als Unterhaltungskonzern und Hersteller von Unterhaltungsspielen.
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Sega Master System/Game Gear Wissenswertes
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- Der interne Sega-Codename für das SMS war Power Base; diese Bezeichnung findet sich auf jeder einzelnen Platine (der internen Systemplatine) des Original-SMS. 

- Zu den offiziell lizenzierten Varianten des Sega Mark III gehören:

-Der Sega Mark III (Japan, 1986)

-Das Sega Master System (alle Märkte, 1987)

-Das Sega Master System II (Vereinigte Staaten und Europa, 1990)

-Das Sega Master System III (Brasilien, ca. 1987)

-Das Sega Master System Compact (Brasilien, ca. 1992)

-Das Sega Master System Girl (Brasilien, ca. 1992). 

- Zu den bekannten Klonen des Sega Mark III/SMS gehören:

-Der programmierbare Computer Grandstand (Australien, 1986)

-Das Mark III Spielsystem (Neuseeland, 1986)

-Das Mark-Videospielsystem (Finnland, 1986)

-Der Samsung Gam*Boy (Südkorea, 1987, nicht lizenziert) 

- Nur sieben der Game Cards von Sega wurden auf dem US-SMS-Markt veröffentlicht, darunter Spy vs. Spy und Transbot. 

- Der 50-polige Kartenanschluss auf der Rückseite des SMS Model 1 war ein Überbleibsel des SC-3000. Es wurden nie offizielle SMS-Peripheriegeräte dafür entwickelt. 

- Das SMS war das erste Produkt von Sega, das mit dem Wort "mega" beworben wurde, eine Bezeichnung, die später für die nächste große Konsole wiederverwendet wurde. 

- Um das SMS auf den Markt zu bringen, konvertierte Sega in aller Eile den Code vieler Sega Mark III-Spiele, wobei die japanischen Originalgrafiken und -texte beibehalten wurden. Dies waren die ersten zweisprachigen Spiele von Sega. Eine vollständige Liste dieser Spiele (zusammen mit Informationen darüber, wie man erkennt, welche Spiele beide Sprachen enthalten) finden Sie in Jeff Bogumils Sega Master System FAQ. 

- Es sind zwei Prototypen von Game Card Convertern für das SMS Model 2 bekannt, die jedoch nie veröffentlicht wurden. 

- Während der Game Gear über Produkte wie den Master Gear SMS-Spiele ausführen kann, wurde von Sega (oder einem anderen Unternehmen) kein ähnliches Produkt herausgebracht, mit dem ein SMS Game Gear-Spiele ausführen kann. Das Hauptproblem bestand darin, einen Weg zu finden, Spiele, die für die 4.096-Farben-Palette des Game Gear codiert waren, in etwas zu konvertieren, das für die begrenzte 256-Farben-Palette des SMS geeignet war. Laut Sega-Hardwareexperten ist dieses Problem mit der Farbpalette der einzige wirkliche technische Unterschied zwischen dem SMS und dem Game Gear. 

- Die Originalversion des SMS hat ein verstecktes Schneckenlabyrinth-Spiel in die Systemhardware eingebaut. Um auf einem Gerät ohne integriertes Spiel darauf zuzugreifen, schalten Sie die Konsole ein, ohne dass eine Kassette oder Game Card eingelegt ist, und warten Sie, bis der Anleitungsbildschirm erscheint. Drücken und halten Sie nun beide Tasten des Controllers eins. Um auf einem Gerät mit integriertem Spiel darauf zuzugreifen, schalten Sie das Gerät ein, während Sie beide Tasten der Steuertaste 1 gedrückt halten. Dieses Spiel wurde aus den späteren Versionen der Konsole (SMS 2 und SMS 3) entfernt.
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Sega Master System BIOS Game
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Ein Neubeginn

Der Sega Mega Drive
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Die 16-Bit-Revolution

das Jahr 1986 bedeutete für die Vergnügungsbranche einen grundlegenden Wandel. Obwohl es Sega gelungen war, einen Multi-PCB-Standard zu etablieren (der es ermöglichte, nur die Spielplatine und nicht das gesamte Gerät auszutauschen), der unter dem Namen JAMMA bekannt wurde, hielt Sega an der Entwicklung großer Gehäuse fest. Out Run zum Beispiel wurde sowohl in einer Deluxe-Version mit beweglichem Gehäuse als auch in einem konventionellen Hochkant Format (Standard) veröffentlicht. Aber der Markt änderte sich, und die Veröffentlichung der System 16A-Architektur erfüllte, was Sega in der Spielhallenszene für nötig hielt. 
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Sega System 16 Hauptplatine

Sega veröffentlichte beliebte Titel auf dem System 16A, darunter das Ninja-Actionspiel Shinobi und Alex Kidd, ein Cartoon-Platformer, und ist bekannt für eine der einzigen von Sega produzierten Versionen von Tetris (Nintendo besaß die US-Rechte), die 1988 in Japan veröffentlicht wurde. Segas Version trug dazu bei, den Erfolg dieses phänomenal beliebten Spiels in der japanischen Spielhallen- und Vergnügungsindustrie zu fördern, ebenso wie Nintendos Version in den USA. Wie es für Sega zu dieser Zeit typisch war, brachte das Unternehmen eine Reihe von Updates für seine Unterhaltungsplatinen heraus, darunter verbesserte Speicher- und Grafikchips. Die Veröffentlichung des Sega System 16B brachte so bahnbrechende Titel wie Altered Beast und Golden Axe hervor. Aber das war die Spielhalle; was ist mit Heimkonsolen?
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Veränderte Bestie

1987 befand sich Sega in einer äußerst merkwürdigen Position auf dem Markt für Heimvideospielkonsolen. Einerseits hatte es das Master System nicht geschafft, Nintendos Einfluss auf die Branche zu lockern. Auf der anderen Seite war die Basistechnologie dieser Branche schnell veraltet. Neue und leistungsfähigere Personalcomputersysteme, vor allem 16-Bit-Systeme, drängten auf den Markt. Neue und revolutionäre Systeme wie der Commodore Amiga und der Atari ST veranlassten die Heimanwender, das Aussehen und die Funktionsweise von Videospielen neu zu bewerten. Personal Computer waren endlich leistungsfähig genug, um ein Videospielerlebnis zu bieten, das dem der Spielhallen gleichkam. Warum sollte das nicht auch für Videospielkonsolen gelten?

Die Antwort war einfach. Der Heimkonsolenmarkt war immer noch in einem 8-Bit-Gefängnis gefangen, in dem ein italienischer Klempner japanischer Abstammung als Gefängniswärter saß. Nintendo hatte die Branche mit einem Marktanteil von 95 % in Japan und 92 % in den USA praktisch fest im Griff. Andere Anbieter in diesem Bereich hatten keine Chance auf dem fruchtbaren Boden, den Nintendo jahrelang genutzt hatte. Der Erfolg würde nicht darin bestehen, nach Nintendos Regeln in Nintendos Revier zu spielen, sondern darin, den Kampf in eine neue Arena zu tragen, mit neuen Regeln und Spielstandards. Diese Arena war die Next-Gen-Welle ihrer Zeit: die 16-Bit-Generation der Heimkonsolen.

Zu dieser Zeit feierte Sega bereits beachtliche Erfolge in den Spielhallen mit 16-Bit-Hardware und äußerst beliebten Spielen wie Afterburner 2, OutRun, Shinobi, Space Harrier und Super Hang-On. Sega hatte den Ruf, Arcade-Spiele wie kein anderer zu produzieren, was vor allem auf die Verwendung der hochwertigen 16-Bit-CPU Motorola MC68000 - oder in einigen Fällen zwei - in Verbindung mit den besten 16-Bit-Videodisplay-Prozessoren (VDPs) und Sound-Systemen zurückzuführen war, die man entwickeln konnte. Die Hauptversion dieses Designschemas wurde System 16 genannt, und viele Sega-Spiele, die darauf basierten - oder davon abgeleitet waren -, wurden von einer Gruppe eifriger Spieler umringt. Der Erfolg von System 16 in den Spielhallen in Verbindung mit Segas Konsolenproblemen inspirierte CEO Hayao Nakayama, der zu dem Schluss kam, dass die Zeit reif war, das Spielhallenerlebnis buchstäblich nach Hause zu bringen" Wenn Sega eine völlig neue Konsole entwickeln könnte, die sich radikal von Nintendos Konsole unterscheidet und eine völlig neue Benutzergruppe anspricht, könnte das Unternehmen eine Nische finden, auf der es aufbauen könnte. Die Produktion einer 16-Bit-Konsole, im Gegensatz zu einem weiteren System, das auf der bewährten 8-Bit-Technologie basierte, würde Sega auf eine technologische Basis stellen, die kein Konkurrent so schnell erreichen könnte. Und als die Konkurrenz - also Nintendo - aufholte, war der Spieß bereits umgedreht, denn Segas Box war ein etablierter Marktführer mit einer gesunden Softwarebasis. Für Sega war es nun an der Zeit, dieses neue System auf den Markt zu bringen. Ein neuer Kundenstamm war bereits vorhanden, und Sega wollte nicht zulassen, dass Nintendo ihn zuerst erobert.
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Super Hang-On-Anzeige

Es war gut für Sega, dass sie sich entschlossen haben, zum richtigen Zeitpunkt zu handeln. Nintendo hatte bereits seine eigene 16-Bit-Konsole in der Pipeline, das System, das in Japan als Super Famicom und im Rest der Welt als Super NES (oder SNES) bekannt werden sollte. Nintendo-Chef Hiroshi Yamauchi hatte sein Unternehmen gewarnt, dass es bis 1990 bereit sein müsse, den Markt für 16-Bit-Konsolen zu erobern; seine Aussage war jedoch nicht so eindringlich wie sonst. Da Nintendo immer noch große Gewinne mit dem NES machte, war die Entwicklung des Nachfolgers nicht besonders dringlich. Außerdem hatte Nintendo Entwicklungsprobleme mit seiner neuesten Box. Zu diesem Zeitpunkt war es nicht viel mehr als ein Designkonzept und ein paar kaum funktionierende Prototypen, aber es waren bereits bestimmte Probleme aufgetaucht. In seiner ursprünglichen Form war das System viel zu teuer für den Durchschnittsverbraucher, geschweige denn kosteneffizient für Nintendo. Darüber hinaus konnte Projektleiter Masayuki Uemura Yamauchis Forderung nach Abwärtskompatibilität der neuen Box mit dem NES nicht erfüllen. Diese Funktion wurde schließlich aufgegeben, sparte aber nur etwa 75 Dollar vom erwarteten Endverbraucherpreis ein. Der Kern des Problems lag in der völlig neuen Grafik- und Soundverarbeitungssuite, auf die Yamauchi bestand. In Erwartung des kommenden Multimedia-Booms entwickelt, trieb es die Kosten so sehr in die Höhe, dass Nintendo drohte, alles zu verwerfen und damit ins Hintertreffen zu geraten. Die Lösung bestand darin, eine langsamere CPU - eine WDC65816-CPU auf Motorola-Basis - anstelle des ursprünglich von Uemura vorgesehenen schnelleren MC68000 mit 10 MHz zu installieren. Dies führte zu einer Leistung, die nicht viel schneller war als die des NES selbst, so dass ein preiswerter mathematischer Coprozessor hinzugefügt wurde, um die Verarbeitungslast zu verringern.
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Super Nintendo Entertainment System

In der Forschungs- und Entwicklungsabteilung von Sega arbeitete ein Team von Ingenieuren unter der Leitung von Hideki Sato mit hohem Tempo an der Entwicklung des neuen 16-Bit-Systems von Sega. Es war nicht viel mehr als ein überarbeitetes System 16 Arcade-Board, verkleinert und in ein elegantes schwarzes Gehäuse gezwängt. Ein RF-Adapter und ein audiovisueller Anschluss im SMS-Stil ersetzten die herkömmlichen Monitoranschlüsse des Spielhallengehäuses, und ein Kassettensteckplatz ersetzte die eingebauten EPROMs. Das Ergebnis war so gut, dass Sega es gleich als Grundlage für drei weitere Arcade-Boards (MegaTech, MegaPlay und System C) verwendete. Die Ähnlichkeiten zwischen bestehender Arcade-Hardware und Segas neuer Konsole sorgten dafür, dass es relativ einfach sein würde, bestehende System 16-Spiele für das Spielen zu Hause zu konvertieren. Die daraus resultierenden Portierungen waren nahezu buchstabengetreue Versionen der Arcade-Originale und ermöglichten es Sega, schnell eine große Spielesammlung aufzubauen und seinen Konsolenprogrammierern die Zeit zu geben, völlig neue Titel speziell für das neue System zu entwickeln. Und alle diese Spiele - alte und neue - liefen auf 16-Bit-Hardware, so dass der Unterschied zwischen Segas und Nintendos Konsolen auf den ersten Blick zu erkennen war. 

Es gab noch einen weiteren Vorteil des neuen Systems von Sega, der sofort ausgenutzt wurde. Sega baute seine Arcade-Spiele in der Regel nach einem mehrstufigen Konzept, indem es ältere Designs mit neuen Technologien ergänzte, bis das neue Material für würdig befunden wurde, und dann ein Nachfolgesystem entwickelte, das die neue Technologie durchgängig verwendete. Dies war der Fall bei System 16, das die Überreste seiner 8-Bit-Vorläuferplatinen beibehielt, Komponenten, die praktisch identisch mit denen der bestehenden 8-Bit-SMS-Konsole waren, abgesehen vom Layout und dem Fehlen des SMS-Boot-ROMs. Bei der Fertigstellung der neuen 16-Bit-Konsole achtete Sega R&D darauf, einen Modus einzubauen, der die Rückwärtskompatibilität mit bestehenden 8-Bit-SMS-Spielen gewährleistet. Es fehlte nur noch das SMS-Boot-ROM und der entsprechende Adapter für den Cartridge-Port, so dass ein externes Zubehörteil genau für diesen Zweck entwickelt wurde. Dadurch wurde sofort die gesamte 8-Bit-SMS-Bibliothek für die neue Konsole zugänglich, die in den USA etwa 80 Spiele umfasste, in Japan und Europa sogar noch mehr. Die Abwärtskompatibilität war ein verlockendes Verkaufsargument: Sega-Spieler konnten ihre 8-Bit-Favoriten auf dem neuen System spielen und gleichzeitig Geld sparen, um neue und bessere 16-Bit-Spiele zu kaufen.
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Nintendo-Logo

Wie bei den früheren Heimkonsolen von Sega war auch hier eine Reihe von Peripheriegeräten geplant. Die halbmondförmigen Controller - heute die Norm - waren die ersten ihrer Art. Als nächstes kam der SMS-Cartridge-Adapter, der inzwischen den sperrigen, aber praktikablen Namen Power Base Converter trug. Das dritte Gerät war das Mega Modem (auch Telegames Modem genannt), das speziell für eine Reihe von modemfähigen Spielen entwickelt wurde, die Sega in Zusammenarbeit mit Sunsoft in Japan vermarkten wollte. Zu diesem Zeitpunkt waren auch drei weitere Zubehörteile geplant: Eine Tastatur, ein Diskettenlaufwerk und ein Zeichentablett des Typen SG-1000. Ihre letztendliche Marktrealisierung hing weitgehend vom Mega Modem ab. Wenn es nicht funktioniert, wäre es sinnlos, Geld für zusätzliche Peripheriegeräte zu verschwenden. Außerdem experimentierte Nintendo bereits mit der Modemtechnologie für das NES, so dass es eine logische Wahl war.

Nun musste dem neuen System, das intern als MK-1601 bezeichnet wurde, nur noch ein neuer Name gegeben werden. Nach langen Debatten entschieden sich die japanischen Führungskräfte von Sega schließlich für das Mega Drive, das ihre kleine, aber treue Kundschaft verstehen würde. Die meisten Japaner haben eine Grundausbildung in der englischen Sprache, und in verschiedenen Branchen werden häufig englische Lehnwörter verwendet, um die Bedeutung zu unterstreichen. Das englische Lehnwort "mega" war bereits Teil der SMS-Werbekampagne von Sega, mit der Spiele beworben wurden, die angeblich leistungsfähiger als ihre Vorgänger waren. Das Hinzufügen eines weiteren englischen Lehnworts, "drive", beschwor das Bild eines gewaltigen, leistungsstarken Motors herauf, der vor sich hin brummt. 
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Sega Mega Drive

Zum Unglück für Sega of America hatte eine andere amerikanische Firma bereits "Mega Drive" als Warenzeichen eingetragen, so dass die Konsole bei ihrer Markteinführung in den USA in "Genesis" umbenannt wurde. Dies erwies sich als eine glückliche Entscheidung. Die biblischen Konnotationen des Namens waren für konservative amerikanische Eltern, von denen viele Kinder das neue System wollten, nicht uninteressant. Das Wort "Genesis" bedeutet im Hebräischen auch "am Anfang", und genau das hatte Sega im Sinn; die Next-Gen-Welle der Konsolen begann mit einem Sega-System. Bis zu diesem Zeitpunkt hatte Sega den Rückstand auf Nintendo aufgeholt. Jetzt würde sie den Weg weisen. 
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Sega Genesis Werbung

Hier sind die endgültigen Spezifikationen für Segas neue 16-Bit-Heimkonsole, wie sie vor der offiziellen Markteinführung des Systems vorlagen. Es überrascht nicht, dass sie fast identisch sind mit einem herkömmlichen Sega System 16 Arcade Board, abgesehen von den offensichtlichen Problemen mit dem Gehäuse.

[image: image039.gif]

Sega wollte nichts Geringeres als eine vollwertige Spielkonsole in Arcade-Qualität in die Wohnzimmer der Normalverbraucher bringen. Es war ein kühner Schritt für ein kühnes Unternehmen und eine große Ausgabe, aber Nakayama war zuversichtlich, dass das neue System seinen eigenen Markt schaffen würde. Schließlich hatte Sega angesichts der anhaltenden Dominanz Nintendos auf dem alten System nichts zu verlieren.
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Sega Genesis Motherboard

Zu diesem Zeitpunkt war der einzige Platzhalter NEC. Der japanische Computerriese witterte mögliche Gewinne in einem neuen Bereich und beschloss, in den wiederauflebenden Videospielmarkt einzusteigen. Diese Aussicht beunruhigte nicht nur Sega, sondern auch Nintendo. NEC hatte alles, was es brauchte: Ressourcen, Personal und ein dickes Bankkonto, das sogar das des mächtigen Nintendo in den Schatten stellte, dessen Gesamtnettogewinn ungefähr dem entsprach, was NEC allein für Forschung und Entwicklung ausgab. NEC verfügte über die beste Hardware, die man für Geld kaufen konnte, konnte sich die besten Entwickler der Branche leisten und arbeitete bereits an einer Heimkonsole namens "PC Engine" (PCE). Es gab nur wenige Details, aber eines war sicher: NEC hatte die beste Hardware, die man für Geld kaufen konnte, konnte sich die besten Entwickler der Branche leisten und arbeitete bereits an einer Heimkonsole. Und wenn es die passenden Spiele hätte, würde es sich als würdiger Konkurrent für Nintendo erweisen und Segas sorgfältig ausgearbeitete Pläne durchkreuzen. Die PC-Engine war ein allgegenwärtiger Schatten auf Segas Bemühungen, seine neueste Heimkonsole auf den Markt zu bringen. Im dritten Quartal 1988 - der Zeit des Jahres, in der in der Regel neue Produkte der Öffentlichkeit vorgestellt werden - stand der erste der großen Konsolenkriege bevor.

Die erste Kampagne

Manche würden sagen, dass der erste Konsolenkrieg von 1982 bis 1983 zwischen Atari, Mattel und Coleco stattfand, aber jede Schlacht wurde während des "großen Crashs" vorzeitig beendet fast ein Jahrzehnt später war das Spielfeld von den amerikanischen Pionieren gesäubert worden, und eine neue Art von japanischen Konkurrenten hatte das Spielfeld betreten. Und erst als Segas Genesis das illegale Monopol von Nintendo auf dem Markt angriff, begann der eigentliche Kampf. In der Geschichte der Videospiele hatte es noch nie einen derartigen Kampf um die Vorherrschaft gegeben, und der titanische Kampf zwischen Nintendo und Sega um die Kontrolle des US-Marktes sollte die Bühne für alle weiteren folgen. Da sie nicht in der Lage waren, die hohen Einnahmen zu erzielen, die sich aus den Millionen bargeldhungriger amerikanischer Käufer ergeben würden, waren Japan und Europa nur Nebenfiguren in dem darauf folgenden Konflikt. Und so kam es, dass 1989 der erste große Konsolenkrieg auf amerikanischem Boden begann.
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NEC PC Engine

Der Schauplatz dieser Kampagne (und der folgenden) war natürlich Japan. Der Inselstaat war die Heimat der drei Hauptkämpfer: Nintendo, der wahre 900-Pfund-Gorilla und langjährige Dominator; Sega, der mutmaßliche Rivale mit dem Ruf, talentiert zu sein (und einem versteckten Ass im Ärmel); und der Newcomer NEC, ein ressourcenstarkes "dunkles Pferd", das durchaus in der Lage ist, beide zu übertreffen. Das versprach, ein echter Kampf zu werden, bei dem es um alles oder nichts geht.

NEC verschaffte sich einen Vorsprung vor der Konkurrenz, indem es die PC-Engine am 20. Oktober 1987 herausbrachte, etwa ein ganzes Jahr bevor das Mega Drive auf den Markt kam. Es war eine beeindruckende Hardware - für ein 8-Bit-System eben. Wie das NES wurde auch die PC-Engine von einer 8-Bit-CPU angetrieben, aber NEC hatte sein technisches Können genutzt, um eine Konsole mit so viel grafischem Pep zu entwickeln, dass sie mit Fug und Recht behaupten konnte, zur 16-Bit-Generation zu gehören. Seine Spiele sahen besser aus und klangen besser als alles, was Nintendo für das NES gemacht hatte oder machen konnte... und genau da lag das Problem. Sie spielten sich nicht besser als NES-Spiele; tatsächlich spielten sich viele der frühen PCE-Spiele deutlich schlechter. Für diesen Fehler der NEC gibt es zwei Gründe. Erstens hatte Nintendo die Besten der japanischen Dritthersteller-Gemeinde, die sich bereitwillig auf seine restriktiven, aber lukrativen Entwicklungsverträge eingelassen hatten. Zweitens waren die Programmierer von NEC noch nicht in der Lage, die Möglichkeiten ihres eigenen Systems voll auszuschöpfen. Für die damalige Zeit war es eine großartige Box, die einige Jahre später einige großartige Spiele hervorbringen sollte, aber zu diesem Zeitpunkt war NEC nicht mehr konkurrenzfähig. Die PCE-Verkäufe im ersten Jahr waren anständig, haben aber Nintendos Marktanteil nicht einmal ansatzweise beeinträchtigt.

Der erste echte Konkurrent trat am 29. Oktober 1988 in den Kampf ein, als Sega das Mega Drive in Japan auf den Markt brachte. Der anfängliche Preis betrug ¥21000 ($145), und die ersten beiden verfügbaren Spiele waren Space Harrier 2 und Super Thunder Blade, beides Portierungen beliebter Arcade-Spiele. Die neue Konsole wurde respektvoll zur Kenntnis genommen ... und dann gingen alle wieder dazu über, Nintendo-Produkte zu kaufen und zu spielen. Unbeeindruckt davon hielt Sega an seinem Plan fest, direkte Arcade-Portierungen vorzunehmen, während einige der hauseigenen Programmierteams sich der Entwicklung völlig neuer Spiele widmeten. Es war noch früh, und Japan würde der schwierigste Markt sein, um dort Fuß zu fassen. Dies würde Zeit brauchen.
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Sega Genesis Power Base

Der erste große Durchbruch gelang Sega im folgenden Jahr, als Namco, der führende Drittentwickler in Japan und Schöpfer des Arcade-Klassikers Pac-Man, sich plötzlich dem Mega Drive anschloss. Bis dahin war Namco eine der wenigen Firmen, die in den Genuss eines Sonderangebots kamen, das in den frühen Tagen des Famicom (NES) abgeschlossen wurde, als Nintendo versuchte, so viele Teams wie möglich für das neue System zu gewinnen. Namcos lukrativer Vertrag endete 1989, woraufhin Nintendos Yamauchi den Vertretern von Namco unverblümt mitteilte, dass sie den gleichen Standard-Entwicklungsvertrag wie alle anderen unterzeichnen müssten. Dies würde Namcos Gewinnspannen schmälern und die Anzahl der Titel, die das Unternehmen entwickeln könnte, stark einschränken und diese Titel exklusiv für das Famicom-System machen. Mit anderen Worten: keine Nebeneffekte mehr. Namco-CEO Masaya Nakamura soll in einem Wutanfall explodiert sein, als er die Nachricht erhielt, und tat prompt, was bisher kein anderer Nintendo-Lizenznehmer in Japan gewagt hatte. In einem sorgfältig formulierten Interview mit der Nihon Keizai Shinbun, Japans auflagenstärkster Zeitung, beschuldigte Nakamura Nintendo, ein illegales Monopol auf dem japanischen Videospielmarkt zu halten und jedes Unternehmen, das es wagte, sein Urteil in Frage zu stellen, schnell zum Schweigen zu bringen. Nintendo in Frage zu stellen, hieße, virtuellen Selbstmord zu begehen, behauptete Nakamura, und viele in der Branche fragten sich, ob Namco im Begriff war, genau das zu tun.

Der darauf folgende Krieg der Worte war vorhersehbar. Yamauchi gab daraufhin ein eigenes Interview, in dem er Namco öffentlich vorwarf, nicht gnädiger mit den Gewinnen umzugehen, die das Unternehmen als erster Lizenznehmer des Famicom erzielt hatte. Infolgedessen würden die "Privilegien" von Namco bei künftigen Verträgen einbehalten werden. Namco antwortete prompt, dass sie den Newcomer, Segas Mega Drive, gegenüber Nintendos alterndem Schlachtross unterstützen würden. Nintendo behauptete, Namcos Drohung sei leer, und beschuldigte das Unternehmen erneut, sich um seine Exklusivrechte zu drücken. Als Namco daraufhin eine Bundesklage beim Bezirksgericht Kyoto einreichte und Nintendo wettbewerbswidriges Verhalten und monopolistische Praktiken vorwarf, lachte Yamauchi nur darüber. "Ehrlich gesagt, ist Namco neidisch auf uns", sagte er in einem Interview, das in der Zeitschrift Zakai veröffentlicht wurde. "Wenn sie mit Nintendo und der Art und Weise, wie wir Geschäfte machen, nicht zufrieden sind, sollten sie ihren eigenen Markt schaffen. Das ist der Vorteil des freien Marktes" Dies entsprach nicht ganz der Wahrheit - der Markt war nicht frei, egal was Yamauchi behauptete - und Namco würde sich dieser traurigen Realität schon bald stellen müssen.
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Brennende Kraft

Es dauerte nicht lange, bis Namco zu Nintendo zurückkroch. Sie hatten bereits fünf Arcade-Portierungen für das Mega Drive in der Entwicklung(Burning Force, Dangerous Seed, Klax, Megapanel und Phelios), aber keine davon würde vor Mitte 1990 marktreif sein. In der Zwischenzeit sackte Namcos Bilanz durch den Verlust der Nintendo-Lizenz in den Keller. Einige Monate, nachdem das Feuerwerk entfacht worden war, zog Namco seine Klage zurück, und Nakamura wies seine Mitarbeiter mürrisch an, sich einen Standard-Entwicklungsvertrag mit Nintendo zu sichern. Die jüngsten Finanzergebnisse von Namco, in ihrer ganzen düsteren Pracht, sorgten dafür, dass es keinen Streit geben würde. Namcos neuer Vertrag würde Nintendos Standardbeschränkungsklauseln enthalten, die seine Möglichkeiten, für das Sega Mega Drive und andere konkurrierende Plattformen zu entwickeln, stark einschränken. Der Gigant hatte seine Muskeln spielen lassen, und sogar Namco, einer der Begründer der Arcade-Videospielindustrie, war gezwungen worden, sich der Nintendo-Firmenlinie anzuschließen. Nakamura würde sich seine Demütigung durch Yamauchi nie verzeihen, dem es egal war, wie das Verhalten seines Unternehmens wahrgenommen wurde. 

Die Affäre sollte Nintendo Jahre später wieder einholen. Sobald es dazu in der Lage war, zog sich Namco aus der Nintendo-Kooperation zurück und entwickelte offen Software für seine Konkurrenten. Dieser Groll hat die beiden Unternehmen bis heute getrennt, und es ist ein seltenes und bemerkenswertes Ereignis, wenn ein Namco-Titel exklusiv auf einer Nintendo-Konsole erscheint. In der Zwischenzeit hat Hayao Nakayama bei Sega die Botschaft laut und deutlich verstanden. Obwohl Sega zum zweiten Mal in Folge eine überlegene Konsole auf den Markt brachte, würde es schwer werden, in Nintendos Heimatgebiet ernsthaft vorzudringen. Wenn die neue Konsole von Sega eine Überlebens- und Wachstumschance haben sollte, musste sie im Ausland eingeführt werden. Und genau das hat Sega getan.

Hyakumandai!

Nach den unbeeindruckenden Ergebnissen in Japan waren die Führungskräfte von NEC der Meinung, dass die PC-Engine in Nordamerika bessere Chancen hatte, und versuchten erneut, Sega auszustechen. Der "TurboGrafX 16" (TG16) getaufte, leistungsstarke 8-Bitter von NEC kam in den USA etwa sechs Monate vor der geplanten Markteinführung des Genesis in die Regale. Unglücklicherweise war das anfängliche US-Angebot von NEC noch weniger beeindruckend als in Japan. Der beste Titel, den das Unternehmen bei der Markteinführung anbieten konnte, war der eher fade Side-Scroller Keith Courage in Alpha Zones. Als Neuling auf dem Konsolenmarkt musste NEC noch eine Lektion begreifen, die Nintendo schon früh gelernt hatte: Gute Software fördert den Verkauf von Konsolen. 

Wie sich herausstellte, musste Nintendo wirklich nichts tun, um diese neue Bedrohung durch NEC zu bekämpfen; der verwirrte Computerriese erledigte seine Arbeit für sie. Im Laufe der Zeit wurden für die TG16/PCE einige hervorragende Titel veröffentlicht, die die Leistungsfähigkeit des Systems unter Beweis stellten, aber es war zu wenig, zu spät; NEC war aus den Konsolenkriegen ausgeschieden. Das TG16/PCE sollte sich als das bemerkenswerteste der kleineren Nischensysteme erweisen, das eine kleine, aber hartnäckig treue Anhängerschaft fand und sich im Laufe der Jahre den Ruf erwarb, das System zu sein, das den ersten Konsolenkrieg hätte gewinnen sollen. Dank der ersten, unbeholfenen Schritte und der Software-Bibliothek von NEC hatte sie natürlich nie eine Chance. Sega of America ließ sich nicht beirren und reagierte auf die frühe Markteinführung des TG16 mit einer offiziellen Pressemitteilung, in der die bevorstehende Ankunft des 16-Bit-Genesis in Nordamerika angekündigt wurde:

"Nur Sega, der Meister der Arcade-Unterhaltung, konnte eine völlig neue Dimension der Heimvideounterhaltung einführen - das Genesis-System. Das erste und einzige System mit echter 16-Bit-Technologie, das Ihnen ultimativen Spielspaß und Spannung bietet. Ihre Welt wird nie wieder dieselbe sein, wenn Sie einmal die hochauflösende Arcade-Grafik von Genesis, die Stereomusik und die Soundeffekte, die realistischen Stimmen und das unübertroffene Gameplay erlebt haben."

In der Pressemitteilung wurden die Funktionen des neuen Systems beschrieben und Segas Erfahrung bei der Entwicklung von erstklassigen Arcade-Spielen hervorgehoben - und wie diese in das Genesis-System einfloss. Ebenfalls enthalten waren ein anfängliches Veröffentlichungsdatum (01.09.1989) und Preisinformationen ("unter 200 $" für ein komplettes System), wobei weitere Informationen in späteren Ankündigungen bekannt gegeben wurden. Zur Markteinführung waren etwa ein Dutzend Titel geplant, die meisten davon Portierungen beliebter Sega-Arcade-Spiele, die in Japan bereits für den Mega Drive erhältlich waren. Segas eigenes Spiel Altered Beast, das dritte Spiel, das für das System veröffentlicht wurde, sollte jeder verkauften Konsole beigelegt werden. Michael Katz, der von Firmengründer David Rosen als neuer Präsident von Sega of America eingestellt wurde, ging bei der Markteinführung kein Risiko ein und setzte alles daran, dass der Genesis - und nicht der TG16 - der einzige würdige Konkurrent für den mächtigen Nintendo sein würde.

Der Sega Genesis kam in den USA am 14. August 1989 in Los Angeles und New York auf den Markt, im Rest des Landes am 15. September, zusammen mit einem Launch-Lineup von sechs Spielen (aufgrund der begrenzten Natur des ersten Debüts wird letzteres allgemein als "offizielles Launch-Datum" des Genesis angesehen). Ein komplettes System kostete 190 Dollar, sogar weniger als ursprünglich geplant. Altered Beast war wie versprochen mit dabei, aber die Spieler konnten auch Last Battle, Space Harrier 2, Super Thunder Blade, Thunder Force und Tommy Lasorda Baseballmitnehmen. Der Werbeslogan für das neue System wurde von Michael Katz geprägt: "Sega Genesis kann, was Nintendo nicht kann."
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Letzte Schlacht

US-Spieler konnten sofort erkennen, dass der Genesis ein völlig anderes Tier war als das alternde NES. Es war rasend schnell, hatte eine atemberaubende Grafik, Stereo-Sound und originalgetreue Portierungen einiger der bekanntesten Arcade-Spiele seiner Zeit. Es gab auch noch andere, weniger offensichtliche Unterschiede: Es war schwarz - und schwarz war cool. Das Genesis Game Genie (von dem alle wussten, dass es kommen würde) hatte einen einfachen, von oben nach unten verlaufenden Kassettenanschluss - keine Klappe und keine gefederte Ladebuchte -, der sicherstellte, dass das Genesis Game Genie nicht die komplizierte Angelegenheit sein würde, die Nintendo für sein NES nach langem juristischen Gerangel erzwungen hatte. 

Die anfänglichen Verkaufszahlen des Genesis waren respektabel, wenn auch nicht im Begriff, Nintendos 92 % Marktanteil zu brechen. Vor allem aber sprachen Gamer und Spielemagazine über Segas Newcomer. In ihren Augen war der Genesis ein schneller schwarzer Porsche im Gegensatz zu Nintendos schwerfälligem zweifarbigen Volkswagen. Wenn es doch nur richtig gute Spiele dazu gäbe.

Die Europäer mussten sich bis November 1990 gedulden, um das System in die Hände zu bekommen. Großbritannien, Segas wichtigste europäische Hochburg seit den frühen Tagen des SMS, war das erste Land, in dem das Mega Drive erschien. Die erste Lieferung von etwa 30.000 Konsolen, die ursprünglich 190 Pfund pro System kostete, wurde zunächst in großen britischen Kaufhäusern wie Dixon's und Rumbelow's verkauft. Seine Ankunft war eine willkommene Nachricht für die Spieler auf dem ganzen Kontinent, die sich schon lange an den Früchten von Segas Weinstock erfreut hatten, aber nicht für Nintendo, dessen immer noch angeschlagene europäische Abteilung gerade dabei war, ein großes Vertriebszentrum in Großheim, Deutschland, zu eröffnen. Nintendo mag zwar den japanischen und den amerikanischen Videospielmarkt dominiert haben, aber in Europa war Sega das Maß aller Dinge. Nintendos mickriger Marktanteil von 10 % stand in krassem Gegensatz zu seiner völligen Dominanz in anderen Ländern, und diese unausweichliche Tatsache bestimmte weitgehend seine europäische Strategie. Das Mega Drive blieb weitgehend unangefochten, während Nintendo daran arbeitete, seinen Marktanteil auf bescheidene 25 % zu erhöhen, und sich auf profitablere Produkte wie den Game Boy konzentrierte. So kam es, dass das Mega Drive Europa im Sturm eroberte und bis Mitte der 1990er Jahre die dominierende Heimvideospielkonsole blieb. Es verkaufte sich sogar besser als alle anderen Sega-Systeme - sogar der 32-Bit-Saturn -, bis es 1998 offiziell von Sega of Europe eingestellt wurde. Ohne die Ressourcen und den Marktanteil, um konkurrieren zu können, hatte Nintendo of Europe keine andere Wahl, als dem Geschehen tatenlos zuzusehen.

Eine häufige Beobachtung, die von Spielern über den Genesis in jenen frühen Tagen gemacht wurde, sticht hervor, und das war über die Spiele. Es fehlte ihnen nicht an Ohr- und Augenschmaus - so viel war klar -, aber es fehlte an gutem Gameplay. Da Sega wusste, dass gute Spiele den Verkauf des Systems ankurbeln würden, stellte das Unternehmen sicher, dass erstklassige Portierungen vieler seiner erfolgreichen Arcade-Titel gleich zum Start verfügbar waren. Zum Leidwesen von Sega funktionierte das, was in der Spielhalle gut funktionierte, im Wohnzimmer nicht unbedingt so gut. Die Spieler mussten sich nicht mehr darum kümmern, dass sie die Tasche voller Münzen hatten, um die Bösewichte zu besiegen und zum nächsten Level zu gelangen; sie konnten sich so viel Zeit lassen, wie sie wollten, und viele von ihnen taten das auch. Schon bald wurden die Worte "kurz", "oberflächlich" und "repetitiv" nur allzu häufig verwendet, um die Angebote von Genesis zu beschreiben. Der erwartete Erfolg der nahezu perfekten Arcade-Portierungen von Sega blieb aus. Die Spielhallenumsetzung von Altered Beast wurde beispielsweise als viel zu kurz für ein Heimkonsolenspiel kritisiert. Michael Jacksons Moonwalker, ein Spiel, für das Sega Berichten zufolge Millionen ausgegeben hatte, um sich die Rechte zu sichern, wurde wegen des repetitiven Gameplays verspottet. Ein gemeinsames Thema zeichnete sich bei den ersten Genesis-Titeln von Sega ab: Großartig aussehende Spiele, ohne Spielspaß. Sogar Segas frühe, ursprüngliche Bemühungen litten unter diesem Leiden. Castle of Illusion und Fantasia, die unter Lizenz von Disney produziert wurden, setzten neue Maßstäbe für Sprite-Animationen in einem Videospiel, spielten sich aber kaum besser als ihre portierten Arcade-Vorgänger. Die Spiele von Sega sahen vielleicht besser aus als die von Nintendo, aber sie machten nicht unbedingt mehr Spaß. Es war offensichtlich, dass bessere Spiele benötigt wurden, wenn der Genesis das Schicksal des gescheiterten Systems von NEC vermeiden sollte. Genesis hatte noch keine "Killerapplikation", die die Konsolenverkäufe ankurbeln konnte, denn Sega fehlte anscheinend ein eigener Shigeru Miyamoto(Super Mario Brothers) oder Alexey Pajitnov(Tetris), die für den Erfolg von Nintendo entscheidend waren. Dies war in der Tat falsch, obwohl Sega dies noch nicht erkannt hatte. 
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Schloss der Illusion

In der Zwischenzeit kam die Kavallerie in Form des bekannten Softwareunternehmens Electronic Arts (EA) zur Rettung von Sega. Das Unternehmen war bereits zu seiner Zeit eine Legende: Das Unternehmen war im Bereich der PC-Spiele für so bahnbrechende Spiele wie M.U.L.E. und Seven Cities of Goldbekannt und wollte nun auch ein Stück vom hochprofitablen Konsolenmarkt abhaben. EA hatte 1984 (in den Anfängen des Systems) auf eine NES-Lizenz verzichtet, die es zu günstigen Konditionen hätte bekommen können, und diesen Fehler seither beklagt. Nun, EA-Präsident Trip Hawkins, der das Aufkommen der 16-Bit-Konsolen beobachtete, kam zu dem Schluss, dass der Sega Genesis das nächste große Ding sein würde. Seine Forschungs- und Entwicklungsteams hatten die Hardware bereits untersucht und waren zuversichtlich, dass sie in der Lage waren, EA-Spiele zu entwickeln und auf das neue System von Sega zu portieren. Anfang 1990 wies Hawkins seine Mitarbeiter an, formelle Verhandlungen über einen Lizenzvertrag mit Sega aufzunehmen - zu Bedingungen, die für EA günstig waren. Der Grundgedanke war, dass EA so viele Spiele entwickeln konnte, wie es wollte - etwas, das Nintendo nicht anbieten wollte - und gleichzeitig von geringeren Lizenzgebühren profitieren würde. Sega lehnte dies ab und plante, EA einen restriktiven Vertrag aufzuerlegen, so wie es auch seine anderen Lizenznehmer getan hatten, in Anlehnung an ähnliche Vereinbarungen mit Nintendo. Hawkins hatte dies jedoch vorausgesehen und Sega einen doppelten Schlag verpasst. Die Verhandlungsführer von EA teilten Sega of America unumwunden mit, dass das Unternehmen nicht über diese Art von Einfluss verfüge; außerdem habe EA die Konsole bereits zurückentwickelt und sei in der Lage, seine eigenen, nicht lizenzierten Genesis-Cartridges herzustellen. Sega lenkte ein; schließlich war EAs Einschätzung der Marktpräsenz richtig, und außerdem wollten beide Parteien den Absatz des Genesis ankurbeln. Die beiden einigten sich schließlich auf eine Lizenzvereinbarung, die zwar nicht genau dem entsprach, was Hawkins ursprünglich anstrebte, aber für seine Zwecke geeignet war. Im Gegenzug bekam Sega eines der besten Softwarehäuser für Drittanbieter in Amerika auf seine Seite und deren beste Programmierteams dazu. 

EA-Spiele erschienen für den Genesis so schnell, wie das Unternehmen sie herausbringen konnte, und dieser plötzliche Zustrom an neuen und anspruchsvolleren Titeln trug dazu bei, den Verkauf der Hardware anzukurbeln. Drei dieser frühen Hits waren Will Harveys The Immortal (ein RPG mit isometrischer Ansicht), Budokan: The Martial Spirit (ein Kampfspiel) und der erste Teil der mittlerweile legendären John Madden Football (auch bekannt als Madden NFL) Reihe. Madden konkurrierte direkt mit Segas Joe Montana Football, und es entwickelte sich eine freundschaftliche Rivalität zwischen den Sportspielabteilungen der beiden Unternehmen, die schließlich zu einigen der besten 16-Bit-Sportvideospiele führte, die je entwickelt wurden.

"Der Erfolg von Genesis beruhte ursprünglich darauf, dass wir die "persönliche" Lizenzierungsposition für Software hatten. Es war defensiv und brillant, wenn ich das sagen darf. Wir konnten nicht mit der Stärke der Nintendo-Arcade-Lizenzen konkurrieren, also beschlossen wir, uns (für das Bewusstsein) Persönlichkeiten zuzulegen: Montana, Pat Riley, Lasorda, Michael Jackson, Holyfield; gute Spiele um sie herum entwickeln und das Beste aus einer schwierigen Wettbewerbsposition machen... Das war kluges Marketing, und wie Howard Lincoln (von Nintendo) zitiert wird, war es das, was Mr. Arakawa [Präsident von Nintendo of America] dazu veranlasste, privat zuzugeben, dass sich das Blatt 1991 zugunsten von Sega gewendet hatte."

- Michael Katz (2006)
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John Madden Fußball

Inzwischen war klar, wer den Markt für die Next-Gen-Konsolen ausmachen würde - die Nische, in der Sega sich nur mühsam einen Platz erobern konnte. Es handelte sich dabei um ältere Kinder - meist Jungs im Teenageralter -, die Mitte der 1980er Jahre zu den ursprünglichen Nintendo-Massen gehörten. Einige waren sogar die vergessenen Spieler der Atari-Generation fast ein Jahrzehnt zuvor. Diese Generation wuchs mit einer ständigen Diät von Computern und Videospielen auf, die erste Generation in Amerika, die dies tat. Ihr Geschmack in Bezug auf Spiele war mit zunehmendem Alter anspruchsvoller geworden, und sie hatten sich größtenteils von der einfachen, sicheren, familienorientierten Kost entfernt, die Nintendo immer noch herausbrachte. Sie sahen sich selbst als Anti-Establishment, lebten am Rande des Abgrunds (wie es ein beliebtes Aerosmith-Musikvideo ausdrückte) und wollten das Beste aus jeder Erfahrung machen, die sie machten. Sie waren bereits vom Aussehen und der Leistung des Genesis angetan, und die Ankunft von EA - mit seinem Ruf für hervorragende Leistungen - beeindruckte sie. In ihrer Vorstellung spielte man Nintendo, wenn man Babyspiele spielen wollte. Wenn man ein richtiges Spiel wollte, vor allem ein richtiges Sportspiel, dann spielte man Sega. 

Das neue System von Sega erhielt einen großen Auftrieb durch das Erscheinen von Capcoms Strider später in diesem Jahr. Als perfekte Portierung eines Spielhallenspiels, das bei seinem Erscheinen in den USA weitgehend ignoriert wurde, war es der Titel, der diesen Spielern endlich etwas von der qualvollen, den Daumen fordernden, höllischen Qualität (und Quantität) des Gameplays bot, das sie sich so sehr wünschten. Strider sollte Capcom den prestigeträchtigen Preis für das Konsolenspiel des Jahres 1990 einbringen. Noch wichtiger war, dass es dazu beitrug, Segas Ruf bei seinen wachsenden Fans zu festigen, und den Beginn einer langjährigen Beziehung zwischen Capcom und Sega markierte. Die Genesis wurde zum Inbegriff für alles, was an einer Videospielkonsole cool war. Das Einzige, was noch fehlte, war eine "Killer-App", um diese oft geäußerte Meinung in die Tat umzusetzen.

Im Sommer 1990 hatte der Verkauf des Sega Genesis in Nordamerika die Millionengrenze überschritten. Dies war Nakayamas ursprüngliches Verkaufsziel für die Konsole im ersten Jahr gewesen; er war sogar so weit gegangen, dass die Sega-Mitarbeiter am Ende der morgendlichen Besprechungen "hyakumandai" (japanisch für "eine Million") skandierten. Am Ende des Jahres hatte Segas neue Konsole einen Umsatz von über 100 Millionen Dollar erzielt. Ein bescheidener Gewinn, gewiss, aber es war ein eindeutiger Gewinn. Dies reichte jedoch nicht aus, um Nakayama zufrieden zu stellen, der - immer noch verärgert über Nintendos hartnäckiges Festhalten an seinem 92%igen Marktanteil - Katz im Januar 1991 entließ und ihn durch seinen langjährigen Freund Tom Kalinske ersetzte. Trotzdem schreiben Videospielhistoriker Katz die erfolgreiche Einführung des Genesis in den Vereinigten Staaten zu. Eine Million Genesis-Konsolen klingt heute wie eine beeindruckende Zahl, wenn man bedenkt, dass Nintendo eine installierte Nutzerbasis von 31,7 Millionen NES-Konsolen hatte. Dreißig zu eins - das waren Quoten, die kein Buchmacher in Las Vegas akzeptieren würde. Aber wir waren nicht in Vegas, und Nakayama hätte wahrscheinlich sowieso nicht zugehört. Er war es gewohnt, seinen Willen durchzusetzen, und er wollte sich nicht von so etwas Banalem wie langen Wartezeiten aufhalten lassen. Außerdem hatte er dringendere Sorgen. Nintendo begann sich zu rühren.
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