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Martin Luther King Jr. a dit un jour « Ce n'est pas nous qui faisons l'histoire. C'est l'histoire qui nous fait. »  Ce que nous possédons et accomplissons aujourd'hui n'est pas destiné à être inscrit dans les livres, mais nos actes influencent malgré tout ce qui est à venir. Ceux qui nous précédés ont fait de nous qui et ce que nous sommes et c'est sur ces mêmes personnes que cette histoire repose ; ceux qui ont façonné notre monde actuel lorsqu'il échappait encore à notre compréhension. Que cela plaise ou non, les jeux vidéo ont touché et changé chacun d'entre nous. En effet, ce sont grâce aux premiers pionniers de la technologie du divertissement digital que viennent les mêmes développements révolutionnaires que nous tenons aujourd'hui pour acquis. Tout cela ne s'est pas fait en un jour et n'est pas non plus arrivé par accident, mais les difficultés pour faire progresser la technologie et l'art du divertissement à leur niveau actuel ont participé à faire fermer des milliers d'entreprises au prix de la sueur et du sang de millions de personnes dans le monde. L'un des exemples les plus marquants est celui de Sega, bien qu'elle ne représente finalement que l'une des nombreuses pertes lors de cette course au développement des consoles de son temps. Ce fut une époque tourmentée, mais aussi porteuse de grands changements. Chaque jour semblait apporter son lot de nouveautés, mais pour chacune d'entre elles le prix à payer fut important. Et c'est souvent l'entreprise qui innove le plus qui tombe la première, tandis que d'autres compagnies plus modestes se reposent ses acquis. Mais c'était sans compter sur Sega. Souvent vu comme l'outsider, elle semblait défier encore et encore le destin avant son implosion sous l'effet de la compétition. Mais ce n'est pas cette fin qui changea le monde et forgea les générations futures du jeu vidéo. Ce furent les nombreuses contributions qu'elle avait apportées à cette industrie qui ont fait que l'on se souvienne encore de cette entreprise avec autant d'affection. Sega était Sega. Et bien que cela puisse évoquer des choses différentes selon les gens, tout comme le fait cet ouvrage d'ailleurs, c'est l'idée même de ce qui fut et de ce qui aurait pu être qui la rend pour toujours immortelle. 

- David Munoz
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Les Tout Premiers Débuts : 

La Sega SG-1000
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Le Général Douglas MacArthur

Les Fondations

Comme aurait très bien pu le dire le regretté Carl Sagan, prenons désormais place à bord du vaisseau spatial de notre imagination et partons pour un voyage à travers l'espace et le temps vers un endroit et une époque aujourd’hui disparue. L’endroit en question est ici la nation insulaire du Japon, alors sous occupation militaire des forces Américaines depuis la fin de la Seconde Guerre Mondiale, durant l'année 1950. Nous sommes ici à la recherche des tous premiers débuts. "Des débuts de quoi", vous demandez-vous ? D'une entreprise qui devint par la suite l'une des figures les plus influentes de l'industrie du jeu vidéo. Une compagnie au nom légendaire pour beaucoup, aux créateurs adulés, et dont les produits furent adorés par des millions de joueurs de tous âges et de tous milieux, et ce, dans le monde entier. Une compagnie à la pointe de la technologie et qui a connu la gloire tout comme la chute, passant par la rentabilité tout comme la banqueroute. Une entreprise qui a connu les succès tout comme les échecs, les rivalités internes et du chaos, et qui a malgré tout toujours réussi à remonter la pente, alors que tout semblait perdu. Cette compagnie s'appelle Sega, soit l'une des vraies pionnières de l'histoire du jeu vidéo.
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Marty Bromley

La naissance d'une légende

Le 24 juin 1950, les Forces Communistes, aidées par la Chine Communiste, envahirent la Corée du Sud attaquant ainsi d'un front uni les Nations Unies. Alors qu'il espérait une retraite paisible et avec les honneurs, le Général de l'Armée Américaine Douglas MacArthur, gouverneur militaire du Japon, fut à la place propulsé commettant suprême des forces militaires Américaines dans ce qui sera connu par la suite comme la Guerre de Corée. Malgré son passé de soldat, cet épisode ne fut pas particulièrement réjouissant pour lui ; voyant le conflit comme une autre Manchourie ou un autre Anschluss, il était déterminé à endiguer la propagation du Communisme dans la péninsule Coréenne par tous les moyens possibles.  Après avoir donné l’ordre d'évacuer immédiatement le personnel civil américain de Corée, il fit déployer la Septième Flotte Américaine dans la zone, se préparant pour une contre-attaque alors que les forces Nord Coréennes repoussaient les défenseurs de l'ONU vers le sud en direction de Pusan. 

L'une des conclusions inévitables de ce conflit fut la concentration de personnels américain dans les bases militaires américaines dans tout le Japon. Les Japonais étant depuis habitués à la culture Américaine bruyante et impétueuse, et beaucoup d'entreprises nippones se dépêchèrent alors de profiter de cette situation. L'une d'entre elles fut Nihon Goraku Bussan, une entreprise de machine à sous fondée à l'origine en avril 1951. En mai de l'année suivante, l'entreprise décrocha des contrats avec l'entrepreneur américain Marty Bromley afin de fournir les bases et zones de transit américaines en machines à sous. Ce partenariat devint si important qu’il donna naissance en 1960 à une filiale indépendante pour Bussan : la Japan Entertainment Trading Company. Bromley sera plus tard un acteur majeur au sein de Nihon Goraku Bussan, qui deviendra par la suite le deuxième plus gros acteur dans l'industrie du divertissement au Japon.

La participation de Bromley était purement motivée par le profit, et non pas par un quelconque amour pour ce secteur alors en plein essor. Le Sénat Américain avait imposé des restrictions sévères à l'industrie des machines à sous au début des années 1950, le forçant alors à cesser son commerce en 1952 et ses opérations dans les nombreuses installations militaires situées à Hawaii. Voyant le Japon comme l'endroit parfait pour faire tourner ses salles de jeux sans avoir à se soucier de politiciens un peu trop curieux, Bromley parti s'y installer sans jamais en revenir. Ainsi, le grand nombre de distributeurs de boissons, de machines à sous, ainsi que de jukebox que l'on pouvait trouver dans les bases militaires américaines présentes au Japon résultèrent directement du partenariat entre Bussan et Bromley. On pouvait y trouver également une toute nouvelle machine : le flipper (pinball). Considéré depuis longtemps comme un standard de la pop culture américaine, ce jeu était assez similaire aux machines de pachinko que les Japonais connaissaient si bien. Bromley s'empara de cette nouvelle opportunité et commença à importer des flippers pour le compte de Nihon Goraku Bussan grâce notamment aux lucratifs contrats lucratifs avec l'armée américaine. Ces mêmes machines furent d’ailleurs bien accueillies par les militaires américains, et firent très bonne impression, en particulier pour l'un d’entre d'eux. 

Parmi les troupes américaines servant dans le conflit Coréen se trouvait un certain David Rosen. En poste dans sa jeunesse au Japon de 1945 à 1952, Rosen s'imprégna complètement de la culture locale, et vit une opportunité commerciale dans le business florissant des machines à sous. À la fin de sa période d'affectation, Rosen établit son commerce dans son tout nouveau pays d'adoption, en créant Rosen Enterprises, Ltd. en 1954. Il commença son activité en important des photomatons destinés aux photos de passeport dans les bases militaires américaines sous la marque Nifun Shashin (i.e Photorama), au prix de 200 ¥ par photo. 
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David Rosen

"[Photorama] eu tellement de succès que ça me permit d'ouvrir très rapidement près de 100 boutiques dans tout le Japon. C'était devenu relativement commun de voir à différentes périodes de l'année - notamment lorsque les gens devaient s'inscrire à l'école ou autre - des clients faire la queue devant le photomaton pendant au moins une heure, voire une heure et demie. »

- David Rosen

Rosen se retrouva alors très vite à la tête d'une entreprise florissante et plutôt rentable, et fut rapidement contraint à transformer Photorama en franchise pour le compte de propriétaires indépendants afin de rester compétitif. Il fut ainsi le premier entrepreneur à établir une franchise au Japon, et Photorama finit par s'effondrer sous son propre poids. Mais au même moment, la seconde entreprise de Rosen était en marche. En 1956, il commença à importer des machines d'arcades de tir d'occasion provenant d'un déstockage d'entrepôt américain pour 200 $ pièce. Une fois arrivées au Japon, il les installa à l'extérieur de ses photomatons Photorama, faisant payer environ 5 ¢ par partie. Rosen est de ce fait souvent considérer comme le fondateur de l'industrie du jeu d'arcade au Japon. Les jeux, tels que Bear Gun, se jouaient grâce à des fusils à pompe modifiés afin de reproduire les sensations d'un vrai stand de tir, et devinrent si populaires qu'il fit un retour sur investissement en seulement deux mois. Tout de suite après, il entreprit de les faire installer au sein des bases militaires américaines dispersées dans toute l'Asie.

"On a eu de la chance. En se basant sur notre expérience passée avec Photorama, nous avons établi de très bonnes relations avec plusieurs studios de cinéma, principalement Toho et Shursheko, qui nous donnèrent ensuite accès à leurs sites. En particulier Toho, car nous avions pratiquement une machine d'arcade soit à côté, soit dans le hall d'entrée de chacun de leurs cinémas. Et je ne saurais dire combien nous avions d'arcades à la fin, mais... lorsque j'ai quitté le Japon, il n'y avait pas une ville qu'y n'avait pas une de nos machines."

- David Rosen

C'est à ce même moment que Rosen entra en compétition avec Nihon Goraku Bussan, qui fabriquaient ses propres machines de jeu d'arcades, mais qui ne pouvait pas rivaliser avec les machines américaines de qualité supérieure. C’est cette même expérience qui permit alors à Rosen d'apprendre une leçon commerciale des plus importantes : une technologie supérieure et un gameplay de qualité mènent au succès commercial.

Rosen avait pour but d'étendre son business aux commerces nippons locaux, mais il se heurta à un mur avec le gouvernement japonais. Pour pouvoir établir une entreprise commerciale qui permettrait de supporter correctement son activité au sein du pays, Rosen avait besoin d'un permis du Ministre du Commerce et de l'Industrie (MCI), et ces derniers n'étaient pas particulièrement disposés à lui en fournir un. Le Japon était toujours occupé à sa reconstruction après la dévastation apportée par les bombardements américains durant la Seconde Guerre Mondiale, et il restait encore beaucoup à faire. Et comme l'employé japonais moyen travaillait six jours et demi par semaine, le Ministère avait tout simplement décidé que ce dernier était tout trop occupé à son travail pour se livrer à de telles frivolités. Rosen plaida sa cause en arguant que ces mêmes "frivolités" pourraient profiter au Japon en donnant à son peuple un moyen de s'échapper de la pénibilité du travail. Un an après, en 1957, il reçut enfin le droit d'importer des machines de jeu d'arcades d'occasion d'une valeur unitaire d'environ 200, 000 $. 

La prédiction de Rosen finit par se réaliser. Les Japonais se prirent de passion pour les machines de jeu d'arcade - même bien plus que les Américains. Les jeux importés et produits localement permirent à tous les acteurs du secteur ainsi qu’à Rosen Enterprises de réaliser d'importants profils. Cherchant à s'étendre au-delà de leur partenariat initial avec deux chaînes de salles de cinéma, Rosen Enterprises s’attela à ouvrir des salles dédiées à l’arcade dans toutes les villes majeures du Japon. En 1960, Rosen Enterprises dominait le marché de l'arcade, et Bussan celui des jukebox. Une autre compagnie Japonaise, Taito, occupait une solide seconde place dans ces deux catégories.

En 1964, Rosen et Bromley joignirent leurs forces, fusionnant leurs business d'exports respectifs en une seule entité au sein de Rosen Enterprises. L'année suivante, l’entreprise devint si importante qu'elle fusionna avec son ancienne rivale Nihon Goraku Bussan, obtenant ainsi accès aux 6, 000 manufactures de cette dernière. Pour Rosen, cette décision commerciale fut un grand succès et lui permit d’agrandir considérablement sa capacité à fabriquer ses propres machines. Mais cela lui donna surtout accès aux ressources de son ancien rival et lui permit ainsi de ne plus dépendre entièrement sur ses imports américains. Rosen resta le président de la nouvelle entité, tandis que le reste de la compagnie gardait ses fortes racines Japonaises. Chose qui ne dérangea aucunement Rosen, qui n'aurait pas imaginé la situation autrement.

Le nom de la nouvelle entité devint Sega Enterprices, Ltd. "Sega" était un acronyme conçu à l'origine par Nihon Goraku Bussan et signifiait "SErvices GAmes", le nom avec lequel leurs produits étaient commercialisés au Japon. Ce même nom avait pour but de rappeler aux employés et aux clients du but premier de l'entreprise : offrir à un public enthousiaste les meilleures machines de jeu d'arcade.
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Logo Sega d'origine

"À ce moment dans notre histoire nous avions décidé de fusionner. Et en essayant de choisir le nom de l'entreprise, nous avons décidé que Sega était le plus connu car il s'agissait du nom de leur marque. Et Enterprises est directement issu de Rosen Enterprises, car Rosen n'était pas le nom d’une marque, juste celui d'une entreprise. La compagnie devint ainsi connue en tant que Sega Enterprises Ltd. et c'est ensuite devenu une entité encore plus importante, bien sûr."

- David Rosen

Sega Enterprises, ou simplement Sega, garda la vision de Nihon Goraku Bussan de ne fournir leur public qu'avec des produits de qualité, tout comme celle de Rosen de produire des jeux haut de gamme et à la pointe de la technologie. Et cette même détermination allait bientôt payer. 

Le premier jeu produit en interne de Sega, Periscope, sorti au Japon en 1966. Rosen dira à ce sujet plus tard, "Si vous parlez aux anciens, ils vont diront que Periscope fut une étape déterminante dans l’histoire de l'industrie." Periscope connu un succès immédiat, et une popularité énorme en très peu de temps. Le jeu de combat en sous-marin permettait aux joueurs de "piloter" un sous-marin militaire afin de couler autant de vaisseaux ennemis que possible. Il incluait même une manette en forme de périscope, permettant aux joueurs de viser leurs cibles à l'instar de véritables sous-mariniers. Il faut toutefois garder à l'esprit qu'il s'agissait à l'époque d'un jeu électromécanique ; les jeux vidéo tels que nous les connaissons maintenant n'étaient pas encore une réalité. Le jeu fut ensuite exporté en Occident l'année suivante, où il rencontra un tel succès qu'il attira l'attention de la firme Gulf et Western. En 1967, reconnaissant une occasion en or d'ajouter un lucratif business à leur portfolio, Gulf et Western fit à Sega une offre qu'elle ne pourrait refuser. Après trois ans d'âpres négociations, Gulf et Western finit par acheter Sega, en faisant l'une de leurs succursales tout en gardant le nom ainsi que le logo Sega ; Rosen lui, restait toujours en tant que son président. Tandis que Mark Bromley, qui participait à l'aventure depuis plusieurs années, choisit cette opportunité pour prendre sa retraite. En 1974, Sega entra en Bourse pour la première fois, avec ses actions vendues publiquement au New York Stock Exchange, avec Gulf et Western comme actionnaire principal.
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Publicité pour Sega Periscope

L'avènement des jeux Sega

On vit alors au même moment l'émergence d'une toute nouvelle industrie, grâce à la naissance et à la croissance rapide de l'Ère dite de l'Information. L'ordinateur commença à jouer un rôle de plus en plus important dans le monde de l'industrie. Une nouvelle forme de divertissement, celle des jeux vidéo sur ordinateur, fit une entrée fracassante sur scène, gagnant rapidement en popularité. William Higginbotham mis au point cette technologie en 1958, mais il fallut les efforts de pionniers reconnus tels que Steve Russel, Ralph Baer, ainsi que Nolan Bushnell pour en faire un véritable marché. Les jeux vidéo promettaient de transformer l'industrie du divertissement d’un façon jamais vu auparavant. 

Gulf et Western avait alors l'avantage parfait pour profiter de ce tout nouveau marché ; Sega, qui en était déjà un acteur majeur. Ils lui donnèrent le champ libre afin d'exprimer ses idées nouvelles, tout en continuant de tirer profit de la campagne marketing et vision initiale de l'entreprise. Gulf et Western recentrèrent la vision de Sega afin qu'elle ne se consacre qu'à la création et la vente de jeux vidéo ; avec un jeu par an en moyenne. Une preuve que bien que Gulf et Western soit un nouveau venu dans l'industrie, il ne lui fallut que peu de temps pour s'adapter. 
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Logo de Gremlin

La première chose que fit Sega fut d'acheter une entreprise américaine spécialisée dans le jeu vidéo du nom de Gremlin, qui allait commercialiser ses titres japonais aux États-Unis et développer par la suite de nombreux jeux d'arcades pour le compte de Sega. Bien des classiques de l'arcade de Sega datant de cette époque étaient produits soit sous la marque Sega ou Gremlin, et bien souvent grâce aux deux réunis. Avec notamment The Fonz (1976), inspiré par le personnage fan de moto de la sitcom Happy Days. L'année d'après vint Space Attack (1977), un clone absolu du jeu Space Invaders de Taito. Vint ensuite le jeu de course Head-On (1979), lui-même plagiat parfait du titre d'Atari Dodge 'Em. Et bien qu’ils n'étaient pas particulièrement originaux, ces jeux eurent au moins le mérite d’offrir à Sega une rentrée d'argent constante pendant que le département Recherche & Développement travaillait lui sur ses propres concepts.
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Frogger

C'est dans les années 80 que les jeux d'arcade produits par Sega finirent par atteindre leur plus haut niveau. Beaucoup se souviennent en effet des titres old-school Sega datant de cette décennie, et de l'influence qu'ils finirent par avoir dans les productions futures de l’entreprise. Parmi les exemples les plus connus on compte notamment :  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), et SpyHunter (1984). Tous ces titres sont aujourd'hui considérés comme des classiques de l'arcade, ayant pour beaucoup profondément influencer le marché du jeu vidéo avec leurs innovations techniques. Ils sont en effet les premiers à avoir publié le premier jeu vectoriel en couleur (Space Fury), le premier jeu sur support laser disc (Astron Belt), ainsi que le premier jeu vidéo en 3D (SubRoc). Zaxxon eu d'ailleurs un tel succès que Sega ouvrit sa toute première succursale américaine avec les seules recettes du jeu. 

Il serait aisé d'attribuer le succès de Sega sur la scène internationale du divertissement à la planification soignée et au sens de la direction de Gulf Western mais - contrairement à Atari à la même époque - Sega montra elle un sens du commerce exceptionnel.  Plutôt que de foncer tête baissée ou d'essayer de dominer, elle préféra établir un accord commercial afin s'intégrer facilement dans le marché déjà établi du divertissement aux États-Unis. Car l'achat de l'entreprise Gremlin n'avait pas seulement pour but d'acquérir un pied à terre aux États-Unis, mais surtout d’avoir un centre de fabrication dédié. A une époque où l'industrie était incroyablement hostile aux investissements "étrangers", le nom de Gremlin et sa crédibilité permirent à Sega de se faire une place à la table de l'industrie du divertissement américain.

Cette époque ne fut toutefois pas sans son lot de problèmes internes. Le succès de 1981, Frogger, va s'avérer être une réussite commerciale compliquée. Développé par la société de divertissement naissante Konami, le jeu fut publié dans le monde entier par Sega/Gremlin. Il devint alors si populaire que Gremlin Industries "oublia" très vite d'inclure le nom de Konami dans la campagne marketing, allant même jusqu'à le faire disparaître de l'écran. "Le distributeur local" devint vite le "propriétaire", et très vite le public finit par considérer Frogger comme un jeu Sega plutôt que Konami. Il faudra beaucoup de temps à Konami pour pouvoir récupérer sa place, et ainsi pouvoir prendre sa revanche.

Grâce aux nouvelles technologies de processeurs, ROMs (mémoire morte), et affichages couleurs, les investissements dans la Recherche et Développement n'eurent pas seulement pour effet d'accélérer le développement de jeux de meilleures qualités mais permirent également d’investir au-delà du seul secteur du divertissement. Voyant ce que des compétiteurs tels qu'Atari prévoyait de faire, bien des compagnies se tournèrent vers les jeux grand public, prenant ainsi le train en marche - et au chiffre d'affaires mirobolant - en Amérique. Et si cette stratégie marchait pour le Nouveau Continent, elle devait également fonctionner pour le Japon, selon Sega. Mais de façon ironique, l’entreprise adoptera plus tard le contraire de cet état d'esprit.

L'ascension et la chute du marché du jeu vidéo personnel

Le début des années 80 vit Sega faire ses premiers pas dans un sous-genre du marché vidéoludique : celui du jeu vidéo personnel. Cette époque était synonyme de succès pour l'Atari de Nolan Bushnell, qui dominait à la fois le marché de l'arcade et celui du jeu vidéo personnel. Sans surprise, Sega fut contacté afin de réaliser des portages des jeux d'arcades les plus populaires pour les consoles d'Atari. Ce qu'ils firent, principalement à cause d'un écueil dans leur stratégie commerciale. Gulf et Western, qui avait cédées environ 20 % de liquidités chez Sega U.S, avait alors racheté la totalité des actions et vendu par la suite la division américaine à Bally Manufacturing. Le populaire développeur de jeux vidéo cherchait alors à pénétrer le marché des jeux vidéo personnels sur cartouches, et Sega semblait être le candidat parfait. Des portages de titres Bally et Sega furent développés pour la console la plus populaire du moment, l'Atari VCS (aussi connu comme l'Atari 2600), et sa successeure, l'Atari 5200. Furent également produits des portages pour d'autres consoles et ordinateurs tout aussi populaires à l'époque, tel que la ColecoVision, l'Intellivision de Mattel, ainsi que l'ordinateur personnel Commodore 64. Très vite, les jeux d'arcades les plus populaires de l'écurie Sega tels que Buck Rogers, Congo Bongo, et Star Trek, firent leur entrée - sur cartouches - dans les foyers Américains.
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L'Atari 2600

À l'instar des autres géants du marché, Sega fut totalement pris de court par "le krach" de 1983, qui vit le marché du jeu vidéo américain s'écrouler sous son propre poids à la suite du comportement agressif d'une Atari toujours à la recherche de profit. Commençant à la toute fin de l'année 1982 et se poursuivant tout au long de 1983, ces effets allaient se faire sentir dans le monde entier. A l'Ouest, la bonne fortune de Sega allait s'éteindre avec celle de ses compétiteurs ; toutefois, les choses allaient prendre un tournant bien différent dans son pays d'origine. Sega réussit à survivre grâce à l'intervention de son fondateur, David Rosen, qui en 1979 avait acheté un distributeur japonais fondé par l'entrepreneur Hayao Nakayama. Et c’est l'intervention personnelle des deux hommes qui permit de sauver Sega lors du krach du marché du jeu vidéo. Grâce au support de Nakayama et d'un nombre d'autres investisseurs, la branche Japonaise de l'entreprise - et le nom de Sega - furent rachetés à Bally en mars 1984 pour à peine 38 millions de dollars. 
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Logo Sega

La société nouvellement reconstituée fut ensuite divisée en deux branches distinctes, avec Nakayama devenant le tout premier président de Sega of Japan et Rosen premier président de Sega of America. Rosen conserva également son titre de PDG de Sega, réconfortant de fait les investisseurs que tout reviendrait à la normale une fois le calme revenu. Il finira toutefois par la suite à céder ce rôle à Nakayama afin de se consacrer à développer Sega of America. D'après les comptes publics de Sega, c’est à cette époque que la compagnie appris une leçon hautement importante : ne jamais rester sur le même concept pendant trop longtemps, car toute forme de technologie a une durée de vie limitée. Et cet épisode fit également naître ce qui deviendra une marque de fabrique commerciale pour Sega : après un terrible échec, chercher la solution au problème et faire en sorte par la suite de ne jamais reproduire la même erreur.

La toute première console Sega
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Borderlines

Le 15 juillet 1983, Sega sort la SG-1 000, une console de jeu personnelle. Cette dernière constituait la toute première tentative de l'entreprise dans la conception et la vente de console. Elle fut vendue au Japon pour 15, 000 ¥ (soit 125 $) et commercialisée dans le reste de l'Asie peu de temps après. Tout comme toutes les autres productions de son époque, elle possédait un système 8 bit avec 64K de RAM d'une "vitesse" de 1.2 MHz. Et fournie avec, une manette SJ-300. La console fut commercialisée dans plusieurs pays dont l'Australie et dans certains marchés en Europe, mais jamais en Amérique du Nord. Une seconde version, la SG-1000 Mark II - ou Sega Mark II, tout simplement - fut lancée un an plus tard, avec trois changements majeurs : une coque entièrement repensée, un clavier détachable (modèle SK-1000), et une CPU plus puissante 2.3 MHz. Tandis que la Mark II, avec son clavier facultatif et son modèle avec imprimante, avait pour but de servir d'ordinateur personnel, la Mark I était quant à elle uniquement pensée pour jouer aux jeux vidéo tel que Borderlines, l'un de ses tout premiers titres. Et pour atteindre de telles performances, la cartouche, programmée grâce au langage BASIC fut développée et commercialisée pour la console Mark II. Les deux versions furent distribuées exclusivement au Japon, bien qu'un certain nombre réussirent à être exportés à des prix ridiculement élevés (même pour l'époque). Les deux consoles pouvaient lire des cartouches, bien que la Mark II permît également de lire des cassettes. Cette dernière fut également la première à inclure les Cartes de Jeu 4KB de Sega, des cartouches plus petites qui pouvaient être jouées sur n'importe quelle console via le boiter spécial Card Catcher.
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La Sega SG-1000

Le moment choisi par Sega pour commercialiser la SG-100 se révéla particulièrement regrettable pour l'entreprise. Car en ce 15 juillet 1983 le compétiteur direct de la SG-1000 choisit lui aussi de vendre sa console - le Nintendo Family Computer, ou Famicom - une rivalité sur laquelle nous reviendrons plus tard. Car pour l'instant, le krach de 1983 couplé à l'arrivée de la Commodore 64 - l'ordinateur 8-bit le plus puissant de son époque - ruina toute chance qu'avait Sega de vendre la Mark II comme un ordinateur personnel en dehors du Japon. Et bien qu'elle fît de très bons scores dans son pays d'origine, la SG-1000 ne vit jamais le jour en Occident, ou uniquement en tant qu'import hors de prix dans des endroits tel que l'Australie ou l'Afrique du Sud. Ce n'est donc pas une surprise que Sega choisisse de se focaliser principalement sur sa machine 8-bit le temps qu'elle puisse lui trouver un successeur.

Durant les trois années qui suivirent, tous les nouveaux jeux et accessoires commercialisés par Sega le furent uniquement pour ses consoles 8-bit. Les SG-1000 disparurent rapidement des rayons, et tous leurs accessoires et jeux furent par la suite absorbés dans la nouvelle console. Sega continuera toutefois de supporter la SG-1000, plus dans un esprit de fidélité envers ses clients qu'autre chose. Seulement 100 titres ou presque furent produits pour la console SG-1000, et un grand nombre d'entre eux bien après que la console eut été tombée dans l'oubli. La plupart des jeux et extensions développés les années d'après le furent par des passionnés et quelques amateurs restés fidèles.

L'avant-dernière version 

Peu de temps après la commercialisation de la SG-1000, Sega fusionna la console et son clavier optionnel dans une seule et même machine. Renommée la SC-3000 (CSC-3000 selon certains témoignages), cette toute nouvelle console fut commercialisée en novembre 1983 au prix de 29,800 ¥ (soit 250 $), devenant le tout premier produit de la nouvelle gamme 8-bit de Sega.
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La Sega SG-3000H

Le plan marketing de Sega pour la SC-3000 allait droit au but : si l'on voulait une console entièrement dédiée à la pratique du jeu vidéo, le mieux était d'acheter une SG-1000. Si vous vouliez quelque chose de plus puissant, il fallait alors se tourner vers la SC-3000, qui était bien entendu compatible avec les jeux et accessoires SG-1000, et même avec l'adaptateur "Card Catcher" de la console pour les Cartes Sega Games. Officiellement, la SG-3000 était proposée en trois versions : blanche avec un clavier tactile (Japon), noire avec clavier tactile (via export), et noire avec un clavier standard et de la mémoire supplémentaire (SC-3000H, tous marchés confondus). Une manette SJ-300 au nouveau design et plus petite était également vendue avec chaque SC-3000. Un module supplémentaire, le SF-7000, permettait d'ajouter d'autres éléments indispensables à tout ordinateur personnel tel qu'un lecteur de disquette de 3 pouces (similaires à ceux déjà utilisés dans d'autres consoles japonais), un port additionnel pour une imprimante, ainsi que de la mémoire console supplémentaire.

[image: image013.jpg]

Il est important de noter également que la mémoire console était bien plus importante dans la SC-3000H, allant de 2KB à 8KB car le logiciel de cette dernière sur la cartouche BASIC 3 de Sega ne laissait que quelque 515 bytes de libre dans la SC-3000 originelle ! La mémoire supplémentaire de la SC-3000H était justement destinée à contourner cette limitation mais à un certain prix - 33,800 ¥ (soit 300 $), soit 50 $ de plus pour le privilège d'avoir 16KRAM supplémentaire.
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L'adaptateur cassette SR-1000 de Sega

Peu de gens se souviennent de la Sega SC-3000 à cause de sa courte vie dans son pays d'origine. Elle était incompatible avec les nouveaux standards MSX pour les ordinateurs personnels au Japon et l'émergence de ces derniers sonna le glas de la SC-3000. Les ordinateurs MSX étaient en comparaison beaucoup plus puissants et bien moins onéreux, et des acheteurs Japonais y réfléchissaient à deux fois avant d'acheter. La SC-3000 finit alors par rapidement tomber dans l'oubli, remplacée par la Sega Mark II comme tête de gondole de la marque dans le marché du jeu vidéo sur ordinateur. Toutefois, il convient de noter les spécifiées techniques de la Sega SC-3000 en tant de PC, car ces dernières possèdent une certaine ressemblance avec la prochaine console Sega présentée dans ce livre. 
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La manette Sega SJ-150

Heureusement pour Sega et les autres acteurs dans le marché du jeu vidéo, cette période d'incertitudes et de difficultés n'allait pas durer. Le changement se profilait à l'horizon, apportant avec lui de nouvelles idées et innovations, et le prix du matériel commençait à baisser. La DRAM (Mémoire Vive Dynamique) bien moins chère commença à inonder le marché en 1984, rendant ainsi facilement accessible l'un des principaux composants de la nouvelle génération de consoles. Et malgré ses déboires précédents, Sega était prête, volontaire et capable de se joindre à la nouvelle vague, et commença très vite à travailler sur ce qui allait devenir la toute première console 8-bit de l'entreprise. Ce même produit allait incorporer à la fois des idées nouvelles et d’autres plus anciennes, jouer sur la présence établie de Sega, pouvoir accueillir des portages des jeux d'arcades de Sega, et notamment concurrencer son ennemi juré sur le même territoire, ennemi avec qui la compagnie avait déjà eu affaire au moment du boom des jeux d'arcades. Ainsi débuta une rivalité tantôt paisible, tantôt mouvementée, mais constamment divertissante qui aller durer des années. Il faudra cependant attendre encore trois ans pour que Sega retourne sur le marché vidéoludique aux États-Unis avec une autre gamme de consoles - mais une fois la décision prise, ils ne reviendront jamais en arrière.
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Publicité pour la Sega Master
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Anecdotes sur les consoles SG-1000/SC-3000
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Il existe un certain nombre de copies 8-bit de la Sega SG-1000. La plupart d'entre elles étaient des clones exclusifs de la SG-1000, mais certains pouvaient également accueillir des jeux développés pour d'autres consoles. On comptait notamment :


-  Dyna 2-en-1 (Telegames, 1983, Japon, supportant à la fois les jeux de la SG-1000 et du ColecoVision)

-  L'Othello Multivision FG-1000 et FG-2000 (Tsudaka, 1983 - Japon, au prix originel de 19 800¥)

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

-  La Telegames Personal Arcade (Telegames, 1983 - Version Américaine de la Dyna 2-en-1)






	Le boîtier Sega Card Catcher était un accessoire spécifique qui se branchait directement dans le port cartouche de la console. Il permettait aux propriétaires de SG-1000 de jouer aux jeux moins gourmands et moins onéreux sortis sur Sega Game Cards, et fut par la suite directement intégré dans les autres consoles 8-bit de Sega. 

	La seule version de la SG-1000 qui ne permettait pas d'utiliser le clavier annexe SK-1000 était la version d'origine la SG-1000 Mark I. 

	Les ressources RAM limitées de la SC-3000 devinrent un tel problème pour Sega qui dû commercialiser un module d'extension 16K de RAM afin de pouvoir y remédier. 

	La SG-1000 tout comme la SC-3000 furent toute deux exportées en Australie ainsi qu'en Nouvelle-Zélande, où elles furent commercialisées par John Sands and Grandstand Leisure Ltd. sous licence Sega to 1984 à 1986. La version Grandstand de la SC-3000 vendit bien plus d’exemplaires que la SG-1000, et finit par avoir un succès comparable à celui de la Commodore 64 dans d'autres parties du globe.  Selon le site Obscure Pixels, un certain nombre de jeux cassettes et autres finirent par être développés pour certains marchés bien spécifiques. De plus, certains accessoires non officiels pour la SC-3000, tel qu'un stylet et une console de synthèse vocale, furent développés exclusivement pour les marchés Australiens et Néo-Zélandais.

	La cartouche avec la plus grande capacité de stockage jamais fabriquée pour les SG-1000/SC-3000 fut utilisée pour le jeu d'aventure Loretta No Shouzou, un jeu exclusif au Japon dont l’histoire est basée sur une nouvelle originale dans l'univers de Sherlock Holmes. Avec une taille d’un Mégabit, il faisait pratiquement trois fois la taille de n'importe quelle autre cartouche de jeu officielle.

	L'un des principaux accessoires crée pour la SC-3000 était une tablette pour le dessin destinée pour le logiciel TV Oekaki. Branchée directement à la cartouche, elle permettait de projeter directement les dessins des joueurs à l'écran. Similaire à une tablette Koala, elle peut être considérée comme la pionnière des tablettes à stylets utilisés par la suite avec la Mega Drive et le console Pico. Elle était destinée à être commercialisée dans la plupart des marchés occidentaux sous un ensemble de noms différents, mais ne vit jamais le jour sauf sous forme de prototype.

	GameTap, un service Français en ligne de jeux vidéo, comporte un émulateur SG-1000 qui permet à ses utilisateurs de jouer à n'importe lequel des titres disponibles en ligne, et constitue de fait l'un des rares moyens légaux pour jouer à des jeux SG-1000. Les émulateurs les plus récents de Sega Master sont normalement aussi capables de lancer des jeux SG-1000.

	Un autre modèle appelé la Mark IV fut commercialisé à Taiwan. Bien que l'on sache peu de choses à son sujet, la rumeur veut qu'elle serait davantage proche de la Mark II que de la Mark III. Cette nomenclature continua avec la sortie de la Mark V, une Sega Mega Drive reclassée.

	L'unité d'expansion SF-7000 fut la toute dernière en termes d'accessoires pour l'ordinateur personnel SC-3000. À l'instar de l'unité d'expansion pour l'ordinateur Texas Instruments TI-99/4A, elle permit à la console Sega d'accéder à du matériel informatique non inclus à la base. Et pour Sega, cela signifiait un lecteur de disquette standard Japonais 3 pouces, un port parallèle de marque Centronics, ainsi que 16k supplémentaire de RAM, en faisant le périphérique le plus cher jamais sorti pour la SC-3000. Son prix de départ de 79 800 ¥ (soit 830 $) ne lui permit donc que de vendre très peu d'exemplaires.
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La Sega SF-7000



	[image: image]

	 
	[image: image]





[image: image]


L’Innovation :

La Sega Master System
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L’émergence d’une nouvelle compétition

Alors que Sega connaissait un grand succès au Japon avec ses SG-1000 et SC-3000, l’un de ses compétiteurs dans le milieu de l’arcade avait pris note de cette même ascension et mettait au point sa propre stratégie de son côté. Établie en 1889 en tant qu’entreprise du divertissement dans de multiples domaines (durant la période Meiji au Japon) par le visionnaire Fusajiro Yamauchi, Nintendo était jusqu’alors l’une des multiples compagnies présentes dans le milieu – et ce jusqu’au boom des jeux vidéo. L’entreprise prit rapidement part à ce nouvel essor avec leur tout premier jeu d’arcade, Computer Othello, pour ensuite créer des classiques tels que Donkey Kong et Mario Brothers. 

C’est également à cette même période qu’elle fit son entrée dans le marché des consoles de jeu, grâce notamment à une série d’excellents portages de jeux d’arcades pour la console ColecoVision. Ces mêmes productions qui disparurent en même temps que la console au destin funeste - tout comme bien d’autres compagnies - durant la calamité connue sous le nom de " krach des jeux vidéo », même si Nintendo s’en est-elle sortie indemne. Le PDG Hiroshi Yamauchi, lui-même descendant du fondateur originel de l’entreprise, proposa à ses ingénieurs un plan assez audacieux : créer leur propre ordinateur personnel pour le marché Japonais. Mais Yamauchi - ne voulant pas manquer une opportunité en or - alla bien trop vite en besogne à la fois sur le design et la production ; donnant ainsi un appareil assez basique et sans trop de fioritures appelé la Famicom. 

La Famicom - une contraction pour « ordinateur familial » - fut au départ un relatif échec, à cause notamment d’erreurs dans le design et d’une production trop précipitée. Sans grand intérêt en tant qu’ordinateur personnel, elle eut toutefois un certain succès en tant que console de jeux vidéo grâce notamment aux portages quasi-parfaits de jeux d’arcades populaires de Nintendo, forçant Yamauchi et ses ingénieurs de repenser leur stratégie. Au même moment, la chute quasi totale d’Atari laissa un vide dans un marché Américain fin prêt pour une toute nouvelle génération de consoles. Tout ce dont il avait besoin était d’une compagnie suffisamment têtue - et avec une stratégie marketing audacieuse - pour entrer dans les bonnes grâces de développeurs Américains et revendeurs relativement frileux. Nintendo prit ce risque en 1984, et rentra ensuite dans la légende.
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La Nintendo Famicom

Commercialisée officiellement aux États-Unis au début de l’année 1985, la Nintendo Entertainment System (NES) connue un succès immédiat. Le marché Américain, en manque cruel de qualité, désenchanté par les productions sans saveurs d’Atari et nostalgiques de la période trop brève de la Mattel Intellivision et de la ColecoVision, courut massivement dans les bras de Nintendo. La compagnie obtint ainsi un véritable monopole sur le marché Américain en très peu de temps, donnant peu d’espoir à une quelque conque concurrence d’exister dans l’un des secteurs les plus rentables. Une situation que ne fit bien sûr pas plaisir à Sega qui décida alors de tout mettre en œuvre pour renverser la donne.

La nouvelle console de Sega

La Sega SG-1000 Mark III, plus connue sous le nom de Sega Mark III était la troisième et dernière version de la série SG-1000, et également la toute première console Sega 8-bit. Inspirée par la SC-3000 et son succès d’estime, la Sega Mark III fut commercialisée en octobre 1985 au prix de 15 000 ¥, comme première réponse de Sega à la Famicom de Nintendo. L’année suivante, Hong Kong, et quelques-unes trouvèrent même le chemin du marché Occidental. Cela faisait trois ans que Sega n’avait pas sorti de nouvelles consoles, et sa popularité ne fut certainement pas aidée par le succès connu par Nintendo ; toutefois, Sega avait l’espoir que son nom continue à lui offrir une certaine renommée auprès du public.

La Mark III était visuellement en tout point similaire à la Mark II, les seuls changements étant un port cartouche surélevé, et un petit lecteur de cartes sur le devant. Étaient également commercialisés des accessoires incluant le clavier de la Mark II SK-1000 ainsi qu’une plus petite version de son imprimante, tout comme une tablette à dessin pour les artistes en herbe. À l’instar de sa prédécesseuse au funeste destin, la SC-3000, la Mark III avait comme modèle l’ordinateur personnel standard Japonais, le MSX, avec une CPU « incroyablement rapide » 3.6 MHz Zlog Z80. Un certain nombre d’améliorations furent apportées aux capacités graphiques de la SG-1000, avec notamment une augmentation du nombre de pixels visibles à l’écran, passant de 32 à 64. Mais parmi les ajouts les plus importants, la Mark III était la toute première à posséder une carte son PCM, permettant aux utilisateurs d’utiliser 6 canaux audio - une nouveauté on ne peut plus bienvenu après les « bleeps et bloops » de la lignée des SG-1000. Un boîtier audio de synthèse FM inspiré par la carte polyvalente son de Yamaha la YM-2413 FM était aussi disponible, permettant ainsi d’ajouter 9 canaux audios aux 6 déjà existants, et quinze instruments de synthèse pour une expérience audio rivalisant celles des ordinateurs personnels les plus puissants. Quant au lecteur carte additionnel, les équipes de développement Sega s’étaient emparés du Card Catcher de la SG-1000 pour l’intégrer directement à la nouvelle console. Ainsi, la Mark III était entièrement compatible avec les formats cartouches et Game Card, et donc post-compatible avec tous les jeux de la SG-1000.
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Le Game Card Sega

La Mark III représentait une rupture avec les anciennes consoles 8-bit sur au moins deux points. Tout d’abord, étant la toute première console entièrement pensée pour lire deux supports différents, elle pouvait ainsi lire les cartouches de jeux 8-bit standards de Sega, cartouches quasi identiques avec les premières utilisées par la série SG-1000/SC-3000. De l’autre côté, nous avions le lecteur « Card catcher » pour les Game Cards. En raison de problèmes de stockage, les jeux Game Cards avaient tendance à être plus petits et moins sophistiqués que leurs équivalents sur cartouches ; ils avaient toutefois l’avantage d’être bien moins chers. Les joueurs pouvaient ainsi lancer un jeu depuis n’importe quel port, permettant une flexibilité d’utilisation bien plus grande que les compétiteurs de Sega restreints eux à un seul port. Ainsi, on pouvait laisser son jeu favori constamment dans le même port, tandis que l’on pouvait interchanger à volonté les jeux dans l’autre lecteur.

Mais la Mark III était également connue pour être la toute première console à expérimenter avec la réalité virtuelle grâce à des lunettes 3D. Toutefois, il convient de préciser que ces dernières n’étaient que de simples altérations des lunettes rouges/vertes ou rouges/bleues déjà portées par les cinéastes amateurs de sensations fortes dans les années 50. Chaque lentille alternait rapidement entre une vue opaque ou claire ; des transitions très précises permettant d’alterner rapidement entre les images à l’écran pour donner une impression de vue 3D. Et bien que ces prouesses puissent aujourd’hui faire sourire, elles avaient le mérite de très bien fonctionner, devant suffisamment populaires pour que Sega propose une série de jeux dédiés. Et bien que ce produit connaisse un certain nombre de versions, elle restera le top du top pour la série SG-1000.
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Les lunettes 3D de la Sega Master System

Un bien rude combat

Sega se trouva incapable de résister face à la pression exercée par Nintendo dans le marché des consoles de jeu, et alors que la Famicom faisait ses premiers pas, ses ventes commencèrent à chuter. La Mark III était pourtant supérieure à tous les niveaux ; toutefois, le prix assez bas de la Famicom - ajouté à la grande variété de jeux et aux agressives techniques marketing de « gestion des stocks » de Nintendo - lui donnèrent un avantage absolu sur le marché du 8-bit. Et la plupart des jeux les plus remémorés de cette époque étaient produits exclusivement par Nintendo, laissant les autres fabricants de consoles - dont Sega - bien loin derrière. Partant du principe que ce qui est bon pour l’un peut l’être pour l’autre, Sega décida de mettre, eux aussi, au point une console entièrement dédiée aux jeux vidéo. Tout comme Nintendo, ils se basèrent sur le matériel informatique le puissant qu’ils avaient en stock à l’époque... avant de le réinventer complètement. 

Sega commença alors par la Mark III, lui retirant toutes les fonctions non essentielles pour le jeu vidéo. Et pour quel résultat ? Une console 8-bit ultra simplifiée pas si éloignée de sa prédécesseur - la SG-1000 Mark I - sauf en puissance. Le lecteur intégré Card Catcher fut conservé, tout comme celui pour les cartouches Sega, la manette, ainsi que les ports A/V. Le boîtier audio de synthèse FM était lui intégré dans la version Japonaise, mais omis de celle réservée à l’export pour des questions de coûts. Enfin, un petit pistolet était fourni avec chacune des consoles - une toute première pour Sega. Inspiré par le Zillion Gun de Sega pour la série TV du même nom, c’était également un hommage aux précédents jeux de tirs de la compagnie ainsi qu’à la popularité du jeu de Nintendo Duck Hunt. Ainsi, et en dépit des nombreuses similitudes avec la SG-1000, le « nouveau » Master Système de Sega était né. 
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Publicité pour la console Sega Master
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Aussi connue comme la SMS, la Sega Master System était l’un des tous premiers vrais défis face à l’hégémonie de Nintendo sur le marché. Toujours prête à innover, Sega fit le pari risqué d’exporter leur tout nouveau système dans le monde entier avant de le commercialiser à domicile afin de mieux concourir avec son concurrent à l’échelle du globe. Ce n’était d’ailleurs pas la première fois que quelqu’un cherchait à s’attaquer à la domination de Nintendo, mais cette fois si le rival avait tout mis en œuvre en matière de talent et de produit afin d’égaler ou de dépasser tout ce qu’elle pouvait offrir. Commença ainsi le second round dans la guerre des consoles, dans laquelle les entreprises Japonaises allaient supplanter leurs homologues Américains dans la lutte pour le sommet. Et il faudra d’ailleurs pratiquement attendre une décennie entière pour qu’un autre cador entre en scène.

En juin 1986, la SMS deviendra la première console de Sega vendue sur le sol américain, un an et demi après la sortie de la Sega Mark III au Japon, et finit par être vendue à domicile en novembre 1987. Ses chiffres de ventes furent bien meilleurs que ce que beaucoup d’analystes avaient prévu, vendant environ 125, 000 exemplaires quatre mois après sa sortie pour un prix de 200 $. Le succès de la SMS fut très certainement dû également aux célèbres critiques de cinéma Gene Siskel et Roger Ebert, qui en ont fait la publicité dans leur talkshow télévisé. Malgré cela, Nintendo vendit elle environ deux millions de NES durant la même période, pour un ratio de 16 à 1. Clairement battu, et n’ayant pas assez de moyens financiers pour soutenir une longue une campagne publicitaire mondiale, le PDG de Sega Hayao Nakayama décida de limiter les frais. Au début de l’année 1988 des accords furent établis avec le puissant fabricant de jouets Tonka afin de vendre la console et son jeu au plus grand nombre de vendeurs américains que possible.

Une erreur fatale dont laquelle Sega ne récupérera pratiquement jamais. Car bien que les ventes de la console gérées par Sega n’étaient pas fameuses, celles menées par Tonka durant les trois années qui suivirent peuvent être décrites comme apathiques. Tonka ne possédait en effet aucune expérience réelle dans le marketing ni dans le support client concernant les consoles de jeux vidéo ; de ce fait, les ventes de la SMS ne décolèrent pas du tout. Le manque de publicité, tout comme l’hégémonie de Nintendo sur la communauté des développeurs ainsi que sur le marché américain, firent que les ventes moroses de la SMS ne connurent aucune amélioration. En effet, Nintendo possédait des contrats d’exclusivités sur des licences, ce qui força Tonka à n’obtenir le soutien que de deux entreprises aux USA - Activision et Parker Brothers. À la toute fin de l’année 1988 Nintendo avait vendu environ 30 millions de NES, avec des demandes en magasins trois fois plus importantes. Résultat, malgré une technique bien supérieure, la SMS ne réussit pas à prendre sa place au sein du marché américain.
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La Sega Master System

Un titre de la SMS de cette même époque mérite toutefois une mention honorable, étant l’une des rares productions de qualité dans un catalogue assez mauvais. Développé à la base par Sega en 1987 comme jeu phare d’une Mark III à l’agonie, le Phantasy Star de Yuji Naka était également l’un des derniers titres publiés sur la console 8-bit, avant de devenir l’un des jeux les plus populaires de Sega, et d’obtenir par la suite des fans dans le monde entier. Un RPG de science-fiction mêlée à des éléments de fantasy, il comptait l’histoire de la jeune Alis et de sa quête contre un mal ancien qui menaçait son monde. Il devint en 1988 le tout premier RPG sur console aux États-Unis, Nintendo n’ayant pas jugé bon d’exporter ni Dragon Warrior ou Final Fantasy.  Phantasy Star était supérieur à ces deux jeux en termes de graphiques et de son, avec des graphismes détaillés tous comme les designs de leurs personnages (comparé aux jeux aux airs de briques de Nintendo) et utilisait la pleine puissance de la carte audio PCM de la Mark III afin d’offrir la meilleure bande son jamais entendue dans un RPG 8-bit. 

Et parmi les autres nouveautés, Phantasy Star était également le premier jeu à utiliser la vue en première personne et à avoir une femme comme personnage principal. Sa popularité fut telle que Sega finit par en faire une véritable franchise, poussant Nintendo d’exporter ses propres RPGs aux États-Unis. Le jeu fut même ressorti deux fois, dans sa version 8-bit dans une cartouche dédiée pour la Sega Mega Drive 16-bit de 1992, et ensuite une décennie plus tard dans la version Sega Ages : Phantasy Star Collection pour la Saturn. Malheureusement, le premier Phantasy Star sera le seul jeu de la franchise à être publié sur la console originelle 8-bit de Sega, et sa republication en 1988 pour la SMS la seule version en anglais à voir le jour. 

La mauvaise gestion de Tonka pour la SMS força alors Sega à repenser sa stratégie marketing pour sa console 8-bit. En 1990, alors que la Genesis 16-bit de Sega perdait de plus en plus de terrain à face au monopole de Nintendo, Sega of America racheta les droits marketings de la SMS à Tonka. La console fut entièrement repensée, puis ressorti sous le nom de Sega Master System II. Revenant aux origines de la SG-1000 et avec une ressemblance frappante avec la Genesis Model 2, la SMS 2 était tout simplement un lecteur de cartouches et rien d’autre. Elle n’avait aucun port pour le Game Card, pas de bouton reset ni de port supplémentaire, et n’avait ni le BIOS sophistiqué (avec notamment les instructions incluses, ni les fonctions supplémentaires) de sa prédécesseuse. 
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Phantasy Star

Sega tenta de corriger tout ce que Tonka n’avait su faire pour soutenir sa console - incluant une meilleure publicité, un meilleur emballage et l’attention de développeurs indépendants - mais ces efforts étaient voués dès le départ à l’échec. L’époque des consoles 8-bit était clairement révolue au sein du marché américain (même la NES marchait toujours autant, poussée par un certain élan). Et bien que la SMS fût en train de subir une fin cruelle face à là très populaire NES, sa technologie allait être réemployée sous une autre forme - plus petite, portable - afin de pouvoir face à un vieil ennemi connu. Mais avant de nous pencher sur l’héritière de la SMS, voyons un peu comme la 8-bit de Sega s’était débrouillée ailleurs.

Tout n’est pas encore perdu

Si l’Amérique était le terrain de jeu 8-bit de Nintendo, l’Europe était celui de Sega. La SMS était la toute première console de Sega à être commercialisée à grande échelle sur le Vieux Continent, avec des premières ventes en septembre 1987. Et au grand damne de Nintendo, la console arriva en tête des ventes, et ne perdit cette place qu’à l’arrivée en 1990 de la Mega Drive la console 16-bit de Sega. Une douzaine de développeurs indépendants manifestèrent leur intérêt pour la console, et furent à l’origine de certains des meilleurs jeux de la SMS. Et leurs noms sont familiers à bien des joueurs : Absolute, Activision, Acclaim, Codemasters, Core, Domark, Flying Edge, Image Works, Sony Imagesoft, TecMagik, Tengen, U.S. Gold, et Virgin. La NES - qui avait battu à plate couture la SMS en Asie et en Amérique - fut incapable de renverser la vapeur en Europe, à la grande surprise de Nintendo. Ce revers de fortune sur ce nouveau terrain de jeu força l’entreprise à s’abaisser à développer des portages des titres SMS les plus populaires pour pouvoir les vendre sur la NES, afin de remonter des ventes laborieuses.

La SMS eu un tel succès en Europe que Sega reconnu officiellement ce troisième marché en ouvrant ses bureaux européens l’année suivante. Au même moment, Nintendo, n’avait pas eu besoin de créer une branche Européenne afin de supporter la NES, et cet échec fut une leçon amèrement reçue qui n’allait pas être oubliée lors de nouvelles négociations de contrats pour les années à venir. Et en ce qui concerne la SMS, cette dernière resta une partie intégrante du marché des consoles en Europe - et ce malgré sa technologie 8-bit - jusqu’en 1996, où l’on arrêta officiellement la production afin de laisser place à la Saturn.
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La Sega Master System III

Il convient de noter que la SMS vit ses derniers jours de gloire non pas au sein des marchés les plus habituels de Sega, mais plutôt grâce à la puissance économique du plus grand pays d’Amérique Latine : le Brésil. En 1989 Tec Toy commercialisa la troisième et dernière édition de la console, la Sega Master System III. Elle n’était en réalité qu’une simple amélioration cosmétique de la SMS 2 avec quelques fonctions additionnelles - tels que des jeux intégrés à la console - mais devint un succès instantané avec des joueurs brésiliens aux faibles moyens, vendant un peu plus de deux millions d’unités les huit années suivantes. Tec Toy avait porté un certain nombre de SMS pour le marché brésilien, allant même jusqu’à en traduire certains en portugais, et remplaçant certains personnages par d’autres plus familiers pour les Brésiliens. Ils adaptèrent également plusieurs jeux Game Gear, tel que Sonic Blast, afin de pouvoir être joué sur la SMS. Au final seul une petite quantité de jeux furent développés exclusivement sous pavillon Tect Toy, le plus connu d’entre étant la conversion 8-bit du jeu de Capcom Street Fighter 2.

Le dernier hourra

Entre les années 1980 et 90, Sega mis en place une stratégie pointue de Recherche et Développement destinée à développer une gamme complète de consoles de nouvelles générations, allant des consoles portables à des modèles de salons haut de gamme. Une décision connue aujourd’hui par les historiens de Sega comme « la série des planètes » pour la simple et bonne raison que toutes (sauf une) les consoles avaient des noms de codes basés sur la console solaire. Les planètes au-delà de la Terre étaient utilisées pour nommer les consoles de salon, tandis que celles entre le Soleil et la Terre étaient employées pour les versions portables. Des deux, nous garderons l’étude du Projet Vénus pour plus tard jusqu’à ce que viendra le temps d’aborder la Genesis, ce qui nous permet d’aborder ici l’autre candidat : le Projet Mercure. 

Sega commença à travailler sur le Projet Mercure en 1989 ; son but avoué étant de produire une console portable 8-bit supérieure en tous points à la populaire Game Boy de Nintendo. La technologie de la SMS - déjà disponible et supérieure à celle de la Game Boy - fut à nouveau employée, afin de s’assurer que presque tous les titres 8-bit de Sega puissent republiés sur la nouvelle console, permettant ainsi une économie des coûts et donc de garder l’argent pour de nouveaux titres. Et contrairement à la console de Nintendo, celle de Sega avait un écran couleur LCD pour mettre en valeur ses jeux de bien meilleures qualités. Elle serait également tenue à l’horizontale, avec les contrôles facilement accessibles d’un coup de pouce et donc de les rendre plus accessibles que ceux de la Game Boy. La Game Gear sortit sur le marché Japonais le 6 octobre 1990, et sur le marché Américain quelques mois plus tard, et enfin en Europe fin 1992.

Sans surprise, la Game Gear n’eut pas le même succès mondial que la Game Boy. Son écran LCD diminuait énormément sa batterie, et - à nouveau - la bibliothèque de jeux de Sega ne possédait aucun titre de qualité suffisante pour lutter contre Nintendo. À part pour Sonic, la nouvelle franchise de Sega, l’histoire ne faisait que répéter l’échec des premiers jours de la SMS. Il y eu, bien sûr, de multiples titres Sonic, ainsi que quelques jeux indépendants de bonne qualité de la part des licenciés Sega, mais rien de plus. Le reste du catalogue consistait en des rééditions de jeux SMS, ce qui n’aida pas du tout à attirer de nouveaux clients, une erreur que Sega allait reproduire des années plus tard. 

Grâce à un certain nombre de périphériques lui ajoutant des fonctionnalités, incluant notamment un récepteur TV, un câble pour connecteur deux Game Gears ensemble, ainsi que le Master Gear Converter (qui lui permettait de lire des jeux SMS), la Game Gear connût un succès d’estime dans les territoires traditionnels de Sega (États-Unis et Europe) mais ne fit pas de vagues au Japon et dans le reste de l’Asie. En 1997, Sega finit par arrêter la production dans le plus grand des silences, concentrant ses forces sur un tout nouvel ennemi : Sony.  La fin de la Game Gear ne fut pleurée que par peu de gens, annonçant la fin du chapitre 8-bit dans l’histoire Sega. 
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Récepteur TV de la Game Gear de Sega

Malgré sa mort infâme, la Game Gear de Sega fut la console portable non-Nintendo la plus vendue de son époque, atteignant les 10.6 millions d’unités durant son cycle de vie originel. Majesco allait commercialiser une version bien plus basique en 2001, mais les sorties de jeux furent quasi non-existantes. Malgré tout, la Game Gear reste l’une des consoles portables non-Nintendo les plus vendues à ce jour, vendant plus que n’importe quel de ses compétiteurs avant l’arrivée de la PSP de Sony en 2004.
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La Game Gear de Sega

Observations finales :

Si la SMS était un tel succès en dehors des États-Unis, pourquoi avait-elle connu un tel échec dans le marché le plus rentable au monde ? La réponse qui va suivre, et qui provient de la FAQ de Jeff Bogumil sur la Sega Master System (accessible facilement en ligne), résume bien la situation aussi bien que d’autres témoignages sur le sujet.

Premier arrivé, premier servi : Nintendo fut la seule compagnie de jeux vidéo à avoir eu l’idée de tester le marché américain après le krach du marché du jeu vidéo. Ils étaient prêts à tout - y compris à promouvoir la NES eux-mêmes - afin d’arriver au sommet, et leur persistance finit par payer. À la fin de l’année 1985, ils avaient atteint un contrôle du marché américain à un niveau jamais atteint par un autre, pas même Atari. Un tel monopole qui ne laissait que peu de place à d’éventuels concurrents, surtout ceux traversant l’océan trois ans après l’arrivée de la NES. 

Le monopole illégal de Nintendo : Posséder 90 % du marché le plus important du monde du jeu vidéo n’était pas particulièrement fair play. Car laisser tout juste 10 % pour la compétition - en théorie - ne permettait pas à cette dernière de rattraper leur retard, qu’importe le produit. Le succès initial de Nintendo avec la NES lui permit de forcer les développeurs à signer des contrats d’exclusivités : leurs jeux ne devaient sortir que sur NES, et ne pourraient être publiés sur les consoles des concurrents. Une situation qui donna lieu à de nombreux procès dans les secteurs publics et privés, et en 1992, Nintendo fut condamnée par la cour de l’état de New York pour monopole illégal sur le marché du jeu vidéo américain. La première réponse de Nintendo fut de relâcher légèrement la pression sur les restrictions dans l’attribution de ses licences, qui forçait un développeur à attendre au moins deux ans avant de pouvoir porter un titre NES sur une autre console. Peu satisfaits de cette réponse, les gouvernements Américains et Japonais finirent par forcer Nintendo à abandonner complètement ce type de contrats bien trop stricts. Malheureusement pour Sega, cette intervention arriva bien trop tard pour sauver la SMS, laissant sans une bibliothèque de jeux à laquelle elle aurait pu avoir accès sans la stratégie sans pitié de Nintendo. 

La préférence du nom : Il importait peu que Sega soit à l’origine de quelques-uns des meilleurs jeux d’arcades au monde, lesquels avaient d’ailleurs été portés fidèlement sur la SMS. Pour le joueur lambda Américain, depuis longtemps biberonné à un marketing agressif, tous les systèmes de jeux vidéo étaient des « Nintendo ». Et c’est grâce à ces mêmes campagnes publicitaires que la NES devint une partie intégrante de la culture Américaine. Même maintenant, de nombreux Américains ayant grandi dans les années 80 continuent d’appeler n’importe quelle console de jeux vidéo une « Nintendo ». Les parents aimaient la NES pour ces jeux amusants, et familiaux, et les enfants l’aimaient, car ils la trouvaient « cool » ; si tes amis en avaient une, tu te devais d’en posséder une également. La console devint alors un tout nouveau symbole du consumérisme américain idéal - dans chaque maison une NES pour les enfants, tandis que leurs parents avaient leurs PC IBM ou leurs Macintosh d’Apple - et cette situation convenait tout à fait à Nintendo. Dans une culture de la consommation où être « in » était tout, la SMS était définitivement « out », et fut rapidement mis de côté. 
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Nintendo Entertainment System

Une mauvaise gestion de produit : Dans ce que doit être très certainement la pire décision prise par Sega concernant la SMS fût de la confier à Tonka, une entreprise certes connue, mais sans aucune expérience dans le jeu vidéo. Tonka avait décider de laisser les jeux les plus populaires au marché japonais, préférant commercialiser les jeux d’arcades les plus répétitifs et (pour la plupart) les plus mièvres à la place, une décision qui sera reprise par Sega plus tard. Et bien qu’il y eût quelques jeux de qualités dans le catalogue SMS de Tonka, celui de la NES ne proposait que d’excellents choix selon le type de jeu auquel vous vouliez jouer. 

Un faible soutien envers les développeurs tiers : La mainmise de Nintendo sur les développeurs obligeait Sega et Tonka à n’apporter leur aide qu’à un nombre limité de développeurs. Ce qui n’arriva jamais, en partie due à une bévue de Tonka. Activision et Parker Brothers, les deux seuls développeurs tiers à soutenir la SMS, ne furent pas remerciés à leur juste valeur. Nintendo, en revanche, avait retenu toutes les leçons de la façon dont son ancien rival Atari avait provoqué le départ de bon nombre de développeurs et de programmeurs de l’industrie du jeu vidéo lors des années Atari VCS. Ainsi, Nintendo fit en sorte de toujours donner à ses développeurs tiers beaucoup de publicité - et ce même s’ils n’avaient pas beaucoup de libertés à cause de leurs contrats - ce qui en retour donna l’envie à beaucoup de travailler avec la NES. Résultat, la SMS n’eut et pu jamais avoir un catalogue avec de jeux compétitifs. Les propositions originales de jeux aux États-Unis pouvaient être aux mieux décrits comme « misérable » ou bien « horrible », et les quelques jeux populaires étaient le plus souvent des jeux de sports ou d’actions. À part quelques rares exceptions telles que Phantasy Star, les jeux SMS n’avaient tout simplement pas l’œil du public ni la variété qu’offrait la NES. 

C’est pour cela qu’il est plutôt surprenant d’apprendre que la Sega Master System est la console la plus vendue de Sega à ce jour. En prenant en compte les trois versions de la console, ainsi que les propres chiffres de Sega et de ses licenciés, on estime qu’un total de 13 millions d’unités ont été vendues entre 1986 et 1998 - sans compter les clones et plagiats. Bien que ces chiffres n’aient pas atteint ceux de son concurrent, ils ne sont pas négligeables, surtout si l’on prend en compte la technologie derrière, et proches des performances des autres concurrents de Nintendo. Et bien que ces chiffres varient selon la source, ils sont honorables lorsque l’on sait que la SMS est considérée par les historiens des jeux vidéo comme un échec. Pour tous ceux qui menèrent des recherches sérieuses, qui ont examiné la console et sa bibliothèque de jeux, et ont relu les chiffres, et qui sont donc en mesure d’avoir une vue d’ensemble - la vérité est toute autre.

Si l’on prend en compte aussi bien les réussites que les échecs, la SMS fut la clé pour Sega dans l’obtention d’une clientèle autre que celle du Japon, étant la première console vendue dans d’autres pays. Et bien qu’elle ne soit pas la réussite escomptée, les jeux d’arcade de Sega restèrent eux tout aussi populaires, ramenant des profits pendant que la SMS sombrait. Ses jeux incluaient des succès tels que Alex Kidd et Phantasy Star, établissant clairement le fait que Sega était prête à faire tous les efforts possibles pour « amener ses jeux d’arcades à la maison » sur une plateforme qui était tout aussi performante (si ce n’est meilleur) que celle de Nintendo. Ces efforts ne passèrent pas inaperçus chez les joueurs, et la réputation de Sega s’améliora dans le monde entier. La SMS permit également de préparer le terrain pour la prochaine série de consoles Sega, marquant ainsi un nouveau départ pour la marque : pour une fois, elle allait être au-devant de la scène technologique, plutôt que de suivre le mouvement. La prochaine console Sega allait renverser la vapeur, mais n’aurait jamais pu faire autrement sans les efforts fournis par la SMS. Et contre toute attente, l’obstination de la console 8-bit de Sega allait préparer le terrain pour la puissante machine 16-bit qui allait lui succéder. 

Une mauvaise gestion de ses ressources : Il aurait dû être clair dès le départ pour Sega que concurrencer Nintendo dans le marché des consoles serait purement impossible, surtout après avoir joué les seconds couteaux dans le marché de l’arcade pendant des années. La tradition dicte que les jeux d’arcades de Sega et de Nintendo commencèrent tous dans les salles d’arcade avant d’être portés sur console, mais le second round de cet affrontement était tout le contraire, à l’opposé complet des forces de Sega.
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Alex Kidd in Miracle World

Nintendo rencontra son premier écueil avec une console pourtant basée sur leur très populaire NES. La machine de jeu « Player Choice » de 1986 permettait de jouer à une sélection de jeux consoles dans un environnement arcade. Avec sa possibilité de changer les jeux, elle offrait une chance unique pour les gérants. Plutôt que de devoir remplacer des machines entières, il leur suffisait de mettre à jour les jeux proposés par le « Player Choice-10 » avec de nouveaux jeux fournis par Nintendo. Et bien qu’ayant un court caméo (avec « Wild Gunman ») dans le film de 1989 « Retour vers le Futur II », Player Choice ne fut finalement qu’un mélange peu agréable entre les sensations de l’arcade et de la console de jeu personnelle.
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La Manette de la Sega Master System

Suivant le mouvement initié par Nintendo, Sega fit exactement la même chose avec sa Master Systems, grâce notamment à la Sega MegaTech System et au portage du catalogue de la Sega Master System en 1989 dans les salles d’arcades.  Bien que n’ayant au départ que seulement 8 ports comparés aux dix de Nintendo, Sega espérait impressionner les joueurs avec son système de jeu 16-bit et un modèle commercial compétitif : plutôt que faire payer au crédit, la MegaTech faisait les joueurs en fonction du temps. Cette approche controversée contournait les bases reposant sur le talent du joueur telles que pratiquées dans le milieu, et bien que les jeux étaient des pionniers dans leurs domaines, ce choix laissa une mauvaise impression chez les joueurs. 

Alors que Nintendo comptait sur le Player Choice comme leur chant du cygne sur la scène du divertissement (sans compter les quelques participations occasionnelles telles que la Super Nintendo System en 1991 et des IP sous licences), Sega devint encore plus schizophrénique, menant une double vie entre fabriquant de machine d’arcades et entreprise de divertissement.
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Anecdotes sur la Sega Master System/Game Gear
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- Le nom de code interne de Sega pour la SMS était Power Base ; cette désignation est imprimée sur tous les circuits imprimés (la carte système interne) présents dans la SMS originale. 

Les variantes officielles de la Sega Mark III incluent :

- La Sega Mark III (Japon, 1986)

- La Sega Master System (tous marchés confondus, 1987)

- La Sega Master System II (États-Unis et Europe, 1990)

- La Sega Master System III (Brésil, c.1987)

- La Sega Master System Compact (Brésil, c.1992)

- La Sega Master System Girl (Brésil, vers 1992) 

Les clones connus de la Sega Mark III/SMS sont :

- The Grandstand Programmable Computer (Australie, 1986)

- La console Mark III (Nouvelle Zélande, 1986)

- La Mark Video Game System (Finlande, 1986)

- La Samsung Gam*Boy (Corée du Sud, 1987, sans licence officielle) 

Seulement sept des Game Cards de Sega furent commercialisés aux Etats-Unis sur SMS, avec notamment Spy vs. Spy et Transbot. 

Le connecteur de carte à 50 broches sur le Model 1 de la SMS venait directement de la SC-3000. Aucuns périphériques officiels ne furent jamais mis au point pour la SMS. 

La SMS fut la première console Sega à avoir utiliser le terme « Mega » dans sa campagne marketing, une appellation qui sera réutilisée pour sa console suivante. 

Afin de commercialiser la SMS au plus vite, Sega a converti le code source de plusieurs jeux Sega Mark III si vite que le texte et les graphismes originaux japonais sont restés tels quels. Ce furent les tout premiers jeux bilingues de Sega, et une liste complète (avec notamment comment les retrouver) est présente dans la FAQ de Jeff Bogumil sur la Sega Master System. 

Bien qu’ils n’aient jamais été commercialisés, il existe deux prototypes de Convertisseurs Game Card pour le Model 2 de la SMS. 

Bien que la Game Gear puisse lire des jeux SMS grâce notamment au Master Gear, aucun autre produit similaire ne fut commercialisé par Sega (ou toute autre compagnie) afin de permettre à la SMS de lire des jeux Game Gear. Le problème majeur étant ici de trouver une façon de convertir les jeux développés spécifiquement pour l’écran 4, 096 couleurs de la Game Gear en quelque chose d’exploitable par l’écran 256 quelque peu limité de la SMS. D’après les experts Sega, ce problème de palette couleur était la seule différence technique majeure entre la SMS et la Game Gear. 

La version originale de la SMS avait le jeu du serpent caché à l’intérieur du système.  Afin d’y accéder, il fallait allumer la console sans une cartouche ou un Game Card d’inséré, et d’atteindre que le menu apparaisse. Ensuite, on devait appuyer sur les deux boutons de la manette 1. En revanche, dans le cas d’une console avec un jeu intégré (ce qui n’était pas le cas de notre exemple précédent), il fallait l’allumer tout en appuyant les deux boutons de la manette 1. Ce même jeu fut par la suite absent des versions suivantes de la console (les SMS 2 et 3).
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Le BIOS de la Sega Master System
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Un Nouveau Départ

La Sega Mega Drive
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La révolution 16-bit

L’année 1986 marqua un tournant pour l’industrie du divertissement. Bien qu’elle eût trouvé un certain succès grâce à JAMMA, son nouveau standard multi-PCB (permettant ainsi de pouvoir juste changer le jeu plutôt que la borne entière), Sega se focalisa sur la construction de larges machines d’arcades. Out Run, par exemple, fut commercialisé à la fois comme une borne Deluxe amovible et dans un format plus standard. Mais le marché était en plein bouleversement, et la sortie de la technologie System 16A permettait de répondre ce que Sega considérait comme les nouveaux besoins du marché. 
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La carte mère Sega System 16

Sega commercialisa des jeux populaires sur la console 16A, avec notamment le jeu d’action orienté ninja Shinobi et Alex Kidd, un jeu de plateforme cartoonesque, et compte la seule version produite par Sega de Tetris (Nintendo étant propriétaire des droits américains), commercialisée au Japon en 1988. La version de Sega lui permit de profiter du succès phénoménal du jeu dans les salles d’arcades japonaises et de divertissement, tout comme l’avait fait Nintendo aux États-Unis. Et dans un geste on ne peut plus typique de Sega, l’entreprise allait par la suite commercialiser une série de mises à jour pour leurs bornes d’arcade, avec notamment davantage de mémoire et de meilleures cartes graphiques. La sortie du Sega System 16B vit la sortie de jeux novateurs tels que Altered Beast et Golden Axe. Mais qu’en était-il du marché des consoles ?
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Altered Beast

L’année 1987 fut quelque peu atypique pour Sega quant à sa place dans le marché des consoles. D’un côté, sa Master System n’avait pas réussi à déloger de sa place Nintendo. Et de l’autre, la technologie de base qui définissait l’industrie du jeu devenait de plus en plus obsolète. Des ordinateurs personnels de plus en plus puissants, principalement 16-bit, commençaient à se tailler la part du lion. Des consoles révolutionnaires telles que la Commodore d’Amiga et l’Atari ST bouleversaient les habitudes des consommateurs et changeaient la façon même dont on jouait et voyait les jeux vidéo. Ces mêmes ordinateurs étaient désormais suffisamment puissants pour permettre une expérience vidéoludique comparable à celle des salles d’arcades. Mais pourquoi n’était-ce pas la même chose pour les consoles ?

La réponse était toute simple. Le marché à domicile était encore enfermé dans le cercle vicieux du 8-bit, avec un plombier italien comme geôlier. Nintendo avait en effet une poigne de fer sur l’industrie, avec près de 95 % de parts de marché au Japon et 92 % aux USA. Les autres acteurs du secteur n’avaient alors aucune chance sur ce terrain fertile exploité depuis tant d’années par Nintendo. Il était donc impossible d’avoir le moindre succès en jouant le jeu de Nintendo sur son propre terrain, mais on pouvait renverser la donne en emmenant le combat sur un tout autre terrain, avec de nouvelles règles de jeux. Cette arène allait être la nouvelle génération de son époque : celle des consoles 16-bit.

A cette époque, Sega connaissait un succès considérable dans les salles d’arcades avec ses machines 16-bit et des jeux très populaires tels que Afterburner 2, OutRun, Shinobi, Space Harrier, et Super Hang-On. L’entreprise avait la réputation de produire les meilleurs jeux d’arcades du marché comme personne, en grande partie due à son utilisation du puissant processeur (CPU) 16-bit Motorola MC68000 - ou, dans certains cas, de deux - en addition avec les meilleurs processeurs d’affichage vidéo 16-bit (VDP) et cartes son du marché. La principale machine derrière ce succès était appelée System 16, et accueillaient bien des jeux Sega - ou inspirés de - lui permettant d’attirer constamment une foule de joueurs curieux. Le succès de la Système 16 dans les salles d’arcades, ajouté aux ambitions de Sega en matière de consoles, inspira son PDG Hayao Nakayama, pour qui il était largement temps « d’amener l’expérience arcade à la maison ». Si Sega pouvait être à l’origine d’une toute nouvelle console, une qui serait radicalement différente de celle de Nintendo, et qui pourrait plaire à une toute nouvelle clientèle, elle pourrait ainsi trouver une niche qu’elle pourrait faire grandir. En produisant une console 16-bit, plutôt qu’une basée sur la technologie 8-bit vue et revue, Sega serait ainsi en tête d’une compétition que personne d’autre ne pourrait dominer. Et si au même moment la compétition - c’est à dire, Nintendo - réussissait à rattraper son retard, il serait trop tard pour eux, avec la console de Sega un leader établi avec un catalogue robuste. Pour Sega, il était largement temps de commercialiser ce tout nouveau système. Une nouvelle clientèle était déjà là, et Sega n’allait pas laisser Nintendo s’en emparer.
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Publicité pour Super Hang-On

Le timing de Sega fut excellent. Nintendo avait déjà sa console 16-bit en préparation, celle qui serait par la suite connue comme la Super Famicom au Japon et la Super NES (ou SNES) dans le reste du monde. Le PDG de Nintendo Hiroshi Yamauchi avait beau avoir prévenu sa compagnie qu’il était primordial d’investir le marché des consoles 16-bit en 1990 ; mais pour une fois, ses mots n’eurent pas la même portée que d’habitude. Car comme Nintendo continuait d’engranger les bénéfices avec la NES, il n’y avait pas d’urgences particulières de la remplacer. De plus, Nintendo rencontrait des problèmes de développements avec sa nouvelle console. A ce stade cette dernière n’était encore qu’un simple concept design et quelques prototypes à peine fonctionnels, mais déjà des problèmes se faisaient pressentir. Telle qu’elle était conçue au départ, la console était bien trop chère pour le client de base, et non-rentable pour Nintendo. De plus, le chef de projet Masayuki Uemura ne parvenait pas à satisfaire le désir de Yamauchi à rendre leur nouvelle machine compatible avec la NES. Cette même idée fut éventuellement abandonnée, mais même cet abandon ne réussit qu’à baisser le prix que de 75 $. Car la cause majeure du problème venait, bien sûr, des toutes nouvelles cartes graphiques et son pour lesquelles Yamauchi insistait particulièrement. L’idée principale derrière ce choix était d’anticiper le boom du multimédia, ce qui augmenta tellement les coûts de production que Nintendo envisagea même d’abandonner, au risque de tout laisser en plan. La solution trouvée fut d’installer un processeur plus lent - un modèle basé sur le Motorola WDC65816 - plutôt que le Model 10 MHz MC68000 bien plus rapide que souhaitait Uemura. Un choix qui ne permettait que des performances à peine plus rapides que celles de la NES elle-même, poussant à l’ajout d’un coprocesseur numérique pour améliorer le tout.
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Console Super Nintendo

Pendant ce temps-là, dans le département Recherche & Développement de Sega, un groupe d’ingénieurs sous la direction d’Hideki Sato avançait à grand pas dans la production de la nouvelle console 16-bit de la marque. Qui n’était d’ailleurs rien de plus qu’un système System 16 d’arcade redesigné, miniaturisé et implanté dans une belle boîte noire. Un adaptateur RF ainsi qu’un port audio-vidéo de styla SMS remplaçaient les connections habituelles d’une machine d’arcade, et un lecteur cartouche remplaçaient les processeurs intégrés EPROM. Les résultats obtenus étaient si performants que Sega changea son fusil d’épaule et l’utilisa comme la base de trois autres machines d’arcades (MegaTech, MegaPlay, et System C). Les similitudes entre les composants de machines d’arcades actuelles et ceux de la nouvelle console de Sega permirent de s’assurer une conversion facile des jeux déjà existants de la System 16. Ces tous nouveaux ports étaient des copies quasi-parfaites des versions arcades d’origines, permettant ainsi à Sega de développer une large bibliothèque de jeux, et ainsi de laisser à ses développeurs consoles tout le loisir de travailler sur de tous nouveaux titres pour la nouvelle console. Et tous ces jeux - à la fois les anciens comme les nouveaux - fonctionneraient sur du matériel 16-bit, permettant de faire facilement la différence entre les consoles Sega et Nintendo. 

Il y avait également un autre avantage à cela. Sega avait pour habitude de développer ses jeux d’arcades avec une stratégie à plusieurs niveaux, avec l’ajout de nouvelles technologies aux anciennes productions tant que l’on n’ait pas complètement approuvé le neuf, avant de produire un successeur en employant cette même nouvelle technologie. Ce fut le mode de fonctionnement pour la System 16, qui avait toujours des vestiges de ses ancêtres 8-bit, avec des composants pratiquement identiques à ceux trouvés dans la console SMS 8-bit, les seules différences étant la disposition et l’absence du boot ROM de la SMS. En finalisant son design pour la toute nouvelle machine 16-bit, le département Recherche & Développement de Sega fit en sorte de la rendre compatible avec les anciennes 8-bit de la SMS. Tout ce qu’il manquait était la fonction boot ROM de la SMS et un adaptaur approprié pour le port cartouche, et un adaptateur dédié fut mis au point à cet effet. Et grâce à ça, la bibliothèque complète de jeux 8-bit fut disponible sur la nouvelle console, soit environ 80 jeux aux Etats-Unis, et bien plus encore au Japon et en Europe. Cette même rétrocompatibilité était un argument de vente en béton : les joueurs Sega pourrait ainsi jouer à leurs jeux 8-bit favoris sur une toute nouvelle console permettant ainsi d’économiser de l’argent pour acheter de nouveaux et bien meilleurs jeux 16-bit.

––––––––
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Logo de Nintendo

Comme avec les précédentes consoles Sega, un certain nombre d’accessoires furent prévus. Les manettes en forme de demi-lune - de nos jours la norme - furent les toutes premières de leur genre. Vint ensuite l’adaptateur cartouche issu de la SMS, qui avait désormais le titre un peu long mais fonctionnel de Power Base Converter. Le troisième accessoire fut le Mega Modern (aussi connu sous le nom de Telegames Modern), créer pour fonctionner avec une série de jeux récents que Sega avait prévu de commercialiser au Japon avec l’aide de Sunsoft. Et trois autres accessoires étaient également prévus : un clavier, un lecteur disque et une tablette à dessin dans le plus pur style SG-1000. Leur commercialisation s’articula principalement autour du Mega Modern. S’il ne parvenait pas à se vendre, il n’y avait alors aucune raison de gaspiller de l’argent dans d’autres accessoires. De plus, Nintendo était déjà en train d’expérimenter avec une technologie plus moderne pour la NES, ce qui confirmait le choix de Sega.

Tout ce qui restait à faire était de donner à la toute nouvelle console - connue en interne sous le nom de code MK-1601- son nouveau nom. Après un long débat, les exécutifs de la branche japonaise de Sega décidèrent du nom de Mega Drive, que sa clientèle loyale bien que petite pourrait comprendre. La plupart des Japonais ayant quelques connaissances de bases en Anglais, et les termes anglophones étaient fréquemment employés diverses industries pour attirer l’attention. Et le terme « Mega » faisait déjà parti de la campagne publicitaire de la SMS de Sega, qui promettait des jeux bien plus puissants que leurs prédécesseurs. Quant au terme « Drive », il évoquait l’image d’un grand et puissant moteur qui partirait au galop. 
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La Sega Mega Drive

Malheureusement pour Sega of America, une autre entreprise américaine avait déjà déposé les termes « Mega Drive » comme marque, et la console fut donc renommée « Genesis » pour sa commercialisation aux USA. Et ce fut une excellente décision. Les connotations bibliques du nom n’échappèrent pas aux parents américains conservateurs, et beaucoup de leurs enfants voulaient essayer cette nouvelle console. Le mot « Genesis » en Hébreu signifie aussi « au début », et c’était exactement ce que Sega avait en tête ; que la nouvelle génération de console commence avec l’avènement du nouvelle console Sega. Car jusqu’à présent Sega se contentait de chercher à rattraper l’avance de Nintendo. Mais plus maintenant. 
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Publicité pour la Sega Genesis

Ci-dessous la configuration finale pour la console 16-bit de Sega quelque temps avant son lancement officiel. Sans surprise, elle est pratiquement identique à celle d’une machine d’arcade Sega System 16, à part bien entendu l’aspect physique.
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Sega avait en effet prévu de permettre une vraie expérience d’arcade sur console de salon. C’était là une décision audacieuse pour une compagnie qui l’était tout autant, et une dépense très importante, mais Nakayama avait confiance en la capacité de la console à trouver sa place. Après tout, au vu de la domination de Nintendo, Sega n’avait plus rien à perdre.
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Carte mère Sega Genesis

Le seul électron libre restant chez les constructeurs n’était plus que NEC. Sentant un moyen de faire du profit dans ce tout nouveau marché, le géant de l’informatique japonais avait décidé de se joindre à celui renaissant du jeu vidéo. Et cette décision n’alarma pas que Sega, mais également Nintendo. NEC avait tout pour réussir : les ressources, les employés, et un compte en banque fourni bien plus important que même celui de Nintendo, dont les profits ne dépassaient même pas ce que NEC dépensait en Recherche & Développement. NEC avait également la meilleure technologie que l’on puisse acheter, pouvait se permettre de débaucher les meilleurs développeurs possibles et travaillait déjà de son côté sur une console de salon appelée la « PC Engine » (PCE). Et bien que peu de détails ne circulaient, tout le monde le savait : NEC avait l’argent, le personnel, et de l’avance. Et si elle pouvait en plus avoir les jeux qui allaient avec, l’entreprise pourrait ainsi devenir un rival digne de Nintendo, portant ainsi préjudice aux plans de Sega. La PC Engine représentait une menace permanente sur les efforts entrepris par Sega pour commercialiser sa nouvelle console. Et dans le troisième trimestre de 1988 - cette même période de l’année où les nouveaux produits sont généralement dévoilés auprès du public - la première des grandes guerres des consoles allait commencer.

––––––––
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La première bataille

On pourrait penser que la première guerre des consoles eu lieu de 1982 à 1983, entre Atari, Mattel et Coleco, mais cette bataille fut prématurément terminée lors du « grand krach ». Et pratiquement dix ans plus, il ne restait aucun des pionniers américains en course, laissant le champ libre à de tous nouveaux prétendants japonais. Et ce n’est que lorsque la Genesis de Sega mit à mal l’hégémonie illégale de Nintendo que la bataille commença vraiment. On n’avait jamais vu une telle guerre dans l’histoire du jeu vidéo, et le choc de titans pour le contrôle du marché américain entre Nintendo et Sega allait paver la voie pour les conflits qui allaient suivre. Incapables de générer autant de profits que les Américains, le Japon et l’Europe en étaient réduits à être de simples observateurs. Et en 1989, commença alors la première grande guerre des consoles sur le territoire américain.
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La NEC PC Engine

Le point de départ de cette bataille (et de toutes celles qui suivirent) fut bien sûr le Japon. La nation insulaire était le pays d’origine des trois plus gros joueurs : Nintendo, le béhémoth et meneur de longue date ; Sega, le présomptueux rival avec une réputation de talent (et un atout caché dans sa manche) ; et le nouveau venu NEC, un outsider aux larges ressources capable de mener la dragée haute aux deux autres concurrents. Un podium qui promettait de longs et ardus combats.

NEC prit de l’avance en commercialisant sa PC Engine le 20 octobre 1987, soit environ un an avant que la Mega Drive n’entre en course. C’était une machine plutôt impressionnante d’ailleurs, pour une console 8-bit. A l’instar de la NES, la PC Engine tournait avec un processeur 8-bit, mais NEC avait utilisé ses ressources disponibles afin de mettre au point une console avec assez de jus pour fournir des graphismes suffisamment impressionnants pour qu’elle puisse concourir avec la génération 16-bit. Ses jeux étaient bien plus beaux à la fois au niveau des graphismes et de l’audio que tout ce que Nintendo avait pu accomplir avec la NES... et c’était bien là le problème. Les jeux n’étaient pas plus agréables à jouer que ceux de la NES ; en fait, beaucoup des premiers jeux PCE étaient même infâmes à jouer. Et il y avait deux raisons à cela. Déjà, Nintendo avait la crème de la crème des développeurs tiers au Japon à son service grâce à des contrats tout aussi restrictifs que lucratifs. Ensuite, les propres développeurs de chez NEC ne maitrisaient pas encore les spécificités de la console. Elle restait une super machine pour son époque, et allait accueillir de très bons jeux quelques années plus tard, mais le mal était fait et NEC n’était déjà plus dans la course. Les ventes de la PCE lors de sa première année d’existence furent décentes, mais ne permirent pas de diminuer la part de marché de Nintendo.

Le véritable rival, lui, rejoint la bataille le 29 octobre 1988, avec le lancement de la Mega Drive de Sega au Japon. Le prix de départ était de 21 000 ¥ (145 $) et ses deux premiers jeux fut des portages de jeux d’arcades populaires avec Space Harrier 2 et Super Thunder Blade. La nouvelle venue fut saluée avec respect... puis tout le monde revint à Nintendo. Non perturbé, Sega continua avec son idée de départ de porter ses jeux d’arcades, tout en consacrant certaines de ses propres équipes au développement de tous nouveaux jeux. Tout n’était pas encore joué, et le Japon allait être le marché le plus dur à conquérir. Tout n’était qu’une question de temps.
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La Power Base de la Sega Genesis

Sega connu son premier succès l’année d’après lorsque Namco, le premier développeur indépendant au Japon et créateur di classique de l’arcade Pac-Man, se joignit à effort. Jusque-là, Namco était l’une des rares entreprises à avoir un contrat avantageux durant les premiers jours de la Famicom (NES), lorsque Nintendo essayait de rallier autant de développeurs que possible pour sa nouvelle console. Ce même contrat se termina en 1989, et Yamauchi de Nintendo informa les représentants de Namco qu’à partir de maintenant elle allait devoir signer le même contrat de développement que les autres. Une décision qui allait risquer de faire baisser drastiquement les profits de l’entreprise, réduisant ainsi le nombre de jeux qu’elle pourrait produire, et de la lier exclusivement à la Famicom. En clair, il n’y avait plus aucun bénéfice à en retirer. Le PDG de Namco Masaya Nakamura aurait alors éclaté de rage lorsqu’il apprit la nouvelle, et fit quelque chose qu’aucune licencié de Nintendo au Japon n’avait osez faire auparavant. Dans une interview préparée avec Nihon Keizai Shinbun, le quotidien le plus vendu au Japon, Nakamura accusa Nintendo de détenir un monopole illégal sur le marché du jeux vidéo au Japon, et d’avoir la fâcheuse tendance de réduire au silence tous ceux qui osaient la contredire. Questionner Nintendo mène au suicide virtuel, proclamait Nakamura, et beaucoup d’acteurs de l’industrie se demandait si Namco allait rencontrer le même sort.

La guerre des mots qui s’en suivit ne surprit personne. Yamauchi donna sa propre interview, dans laquelle il reprocha à Namco de ne manquer de reconnaissance quant aux profits qu’elle avait engrangés en tant que développeur licencié sur la Famicom. Résultat, tous les « privilèges » de Namco allaient être retirés de tout nouveau contrat. La réponse de Namco fut claire : l’entreprise allait soutenir la petite dernière, la Mega Drive de Sega plutôt que le cheval de guerre vieillissant de Nintendo. Nintendo répondit en clamant haut et fort que les menaces de Namco étaient sans fondement, et accusa à nouveau la compagnie de ne pas honorer ses privilèges exclusifs. Et Namco de répondre en déposant une plainte au niveau fédéral au District Judiciaire de Kyoto, accusant Nintendo d’avoir un comportement anti-compétitif et de détenir un monopole ; accusations que Yamauchi ne prit pas au sérieux. « Honnêtement, je pense que Namco nous envie », dit-il dans une interview donnée au magazine Zakai. « Si travailler avec Nintendo ne leur plaît plus et qu’ils n’apprécient pas notre manière de faire des affaires, ils devraient alors créer leur propre marché. C’est l’avantage d’être dans une économie libérale. » Mais cela n’était pas totalement vrai - malgré ce que Yamauchi proclamait, l’économie n’était pas si libérale - et Namco allait s’en rendre compte assez vite.
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Burning Force 

Il ne fallut pas longtemps à Namco pour revenir dans le giron de Nintendo. Bien qu’ils eussent dans leurs cartons cinq ports d’arcades en développement pour la Mega Drive (Burning Force, Dangerous Seed, Klax, Megapanel, et Phelios), aucun d’entre eux n’étaient prêts à commercialisés avant la mi-1990. De plus, les résultats financiers de Namco avaient beaucoup baissé suite à la perte du contrat avec Nintendo. Quelques mois après l’offensive, Namco retira silencieusement sa plainte, et Nakamura demanda à contrecœur à ses employés de signer un contrat de développement standard avec Nintendo. Et les résultats financiers de Namco remontèrent de façon on ne peut plus drastique, ce qui coupa court à tout argumentation possible. Le nouveau contrat signé entre Namco et Nintendo incluait de sévères restrictions, limitant sérieusement la capacité de développement de la Sega Mega Drive et des autres consoles en compétition. Le béhémoth avait remis tout le monde au pas, et même Namco, l’un des fondateurs du jeu vidéo d’arcades, avait été obligé de suivre le pas. Nakamura n’allait pas oublier de sitôt cette humiliation de la part de Yamauchi, qui ne souciait guère de ce que les autres pensaient de la façon de faire de son entreprise. 

Une attitude qui revenir hanter Nintendo des années plus tard. Car dès qu’elle en eu l’opportunité, Namco se libéra du joug de Nintendo, et développa publiquement des jeux pour les adversaires de cette dernière. Une rancune qui perdure de nos jours, et il est rare et exceptionnel qu’un jeu Namco sorte en exclusivité sur une console Nintendo. De l’autre côté, chez Sega, Hayao Nakayama avait bien compris le message. Malgré une console encore une fois nettement supérieure, Sega allait avoir beaucoup de mal à prendre des marchés à Nintendo. Si elle voulait avoir la moindre chance de survie, la nouvelle console de Sega allait devoir tenter ses chances à l’étranger. Et c’est que Sega choisit de faire.

Hyakumandai !

Après avoir connu des résultats peu impressionnants au Japon, les dirigeants de NEC ont estimé que la PC Engine avait de meilleures chances de réussite en Amérique du Nord et ont une fois de plus tenté de prendre Sega de court. Rebaptisée « TurboGrafX 16 » (TG16), la puissante console 8-bit de NEC est arrivé sur le marché américain environ six mois avant la date de lancement prévue de la Genesis. Malheureusement pour NEC, sa bibliothèque de lancement aux États-Unis était encore moins impressionnante qu’elle ne l’avait été au Japon, le meilleur titre étant le shooter en side-scrolling de moindre qualité Keith Courage in Alpha Zones. En tant que néophyte du marché des consoles, NEC n’avait pas encore compris une leçon que Nintendo avait apprise très tôt : seul un bon jeu permet de vendre des consoles. 

Au final, Nintendo n’eut rien à faire afin d’empêcher la progression de cette nouvelle menace de la part de NEC ; le géant informatique complètement perdu le faisait pour eux. Au fur et à mesure de son existence, la TG16/PCE connaîtra d’excellents titres qui mettront vraiment en valeur la puissance de la console ; mais ce fut trop peu, trop tard ; et NEC fut éliminé du conflit. De toutes les consoles mineures la TG16 / PCE fut la plus notable d’entre elles, acquérant un public restreint mais obstinément fidèle, et acquis progressivement au fil du temps la réputation d’être la console qui aurait dû gagner la première guerre des consoles. Mais grâce aux premiers pas hasardeux de la NEC, ainsi que grâce à sa bibliothèque de jeux faiblarde, elle n’eut aucune chance. Sega of America resta imperturbable, répondant au lancement de la TG16 avec un communiqué de presse officiel fanfaronnant l’arrivée imminente de la Genesis 16 bits en Amérique du Nord :

« Seul Sega, le maître du divertissement arcade, peut fournir une toute nouvelle expérience dans le monde des consoles de salon – la Genesis. La première et la seule console dotée d’une véritable technologie 16 bits pour vous apporter le summum du plaisir et de l’excitation du jeu. Votre monde ne sera plus jamais le même une fois que vous aurez expérimenté les graphismes haute définition digne de l’arcade de la Genesis, une bande-son et des effets sonores en stéréo, des doublages réalistes et un gameplay inégalé. »

Le communiqué de presse de décrire ensuite les fonctionnalités de la nouvelle console, soulignant l’expérience de Sega dans la création de jeux d’arcade de premier ordre-et comment cela permis la naissance de la Genesis. Et avec une date de sortie initiale (01/09/1989) et un prix de « moins de 200 $ » pour un système complet, ainsi que des informations supplémentaires sur de futures annonces. Il n’y avait pas moins d’une douzaine de titres prévus pour le lancement, la plupart d’entre eux des ports de jeux d’arcade Sega populaires déjà disponibles sur la Mega Drive au Japon. Le propre jeu de Sega Altered Beast, le troisième jeu développé sur la console était prévu pour être fourni avec chaque console vendue. Michael Katz, embauché par le fondateur de la société David Rosen en tant que nouveau président de Sega of America, ne prit aucun risque avec le lancement, et mis tous ses œufs dans le même panier, convaincu que la Genesis – et non la TG16 – serait la concurrente digne de la toute puissante Nintendo.

La Sega Genesis fit ses débuts aux États-Unis le 14 août 1989 à Los Angeles et à New York, et dans le reste du pays le 15 septembre, avec six jeux lors de son lancement (en raison du caractère exclusif de son premier lancement, cette date est généralement considérée comme la « vraie » date de lancement officiel de la Genesis). Le pack complet était vendu à 190 $; bien moins que ce qui était prévu initialement. Altered Beast était comme promis fourni avec, mais les joueurs pouvaient acheter Last Battle, Space Harrier 2, Super Thunder Blade, Thunder Force, et Tommy Lasorda Baseball. On doit le slogan publicitaire à Michael Katz : « Sega Genesis fait ce que Nintendo ne fait pas. » (« Sega Genesis does what Nintendont. »)
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Last Battle

Les joueurs américains réalisèrent immédiatement que la Genesis était la parfaite opposée de la vieillissante NES. La console était incroyablement rapide, avec des graphismes époustouflants, un son en stéréo et des portages fidèles de certains des jeux d’arcade les plus connus de son époque. Il y avait bien aussi quelques différences : la console était noire - et ça c’était cool. Elle comportait un port de cartouche facilement accessible – pas de couvercle ni de lecteur monté sur ressort - garantissant que le Game Genie pour la Genesis (que tout le monde voyait venir) ne serait pas l’affaire compliquée que Nintendo avait imposé sur sa NES après de nombreuses querelles juridiques. 

Les ventes initiales de la Genesis furent plutôt correctes, pratiquement au point de grignoter quelques parts de marché au 92 % détenues par Nintendo. Plus important encore, les joueurs et les magazines spécialisés parlaient de la nouvelle console de Sega. À leurs yeux, la Genesis était comparable à une Porsche noire rapide comparée à la lourde Volkswagen bicolore de Nintendo. Si seulement la bibliothèque de jeux pouvait suivre...

Les Européens allaient devoir attendre le mois de novembre 1990 pour pouvoir mettre la main sur la console, la Grande-Bretagne, bastion européen prédominant de Sega depuis les débuts de la SMS, ayant été le premier pays à avoir eu accès à la Mega Drive. Vendue à l’origine 190 £, les quelques 30 000 consoles initiales furent d’abord mises en vente dans de grands magasins britanniques tels que Dixon et Rumbelow. Son arrivée fut une excellente nouvelle pour les joueurs du continent, qui appréciaient depuis longtemps produits Sega, mais pas pour Nintendo, dont la division européenne en difficulté allait ouvrir un important centre de distribution à Grossheim, en Allemagne. Nintendo était peut-être en tête au Japon et aux Etats-Unis, mais en Europe, Sega menait la dance. Les quelques 10 % de part de marché de Nintendo étaient un sacré contraste avec son hégémonie dans le reste du monde, et c’est cette absence de réussite qui motiva largement sa stratégie européenne. La Mega Drive resta dominante alors que Nintendo travaillait d’arrache-pied pour augmenter leur part de marché pour atteindre un modeste 25 %, en se focalisant sur des produits plus rentables tels que la Game Boy. Ce fut donc la Mega Drive qui fut en tête des ventes en Europe, restant la console de salon la plus vendue jusqu’aux milieux des années 90. Elle allait même surpasser, en termes de ventes tous les autres consoles Sega - même la Saturn 32-bit - jusqu’à ce que l’entreprise arrête sa commercialisation. Sans les ressources et les parts de marché nécessaires pour lutter, Nintendo of Europe n’eut pas d’autres choix que de laisser faire.

Une observation souvent faite par les joueurs à propos des premiers jours de la Genesis continue de faire sens, et elle concerne les jeux. Ils ne manquaient pas d’attrait en matière de graphismes ni de bande son - et c’est une évidence de le dire - mais pas forcément en matière de gameplay. Sachant pertinemment que de bons jeux étaient la clé de bonnes ventes, Sega fit en sorte à ce que les portages hauts de gamme de ses meilleurs jeux d’arcades furent disponibles dès la sortie de la console. Malheureusement pour Sega, ce qui marche bien sur arcade ne marche pas forcément sur console de salon. Les joueurs n’ayant plus besoin de se soucier d’avoir des jetons de rechange pour pouvoir se frotter aux boss et avancer dans les niveaux, ils pouvaient donc jouer autant qu’ils voulaient, et c’est ce qu’ils firent. Et bientôt, les mots « courts », « vides », et « répétitifs » furent employés pour communément décrire les jeux de la Genesis. Et le succès tant espéré par Sega grâce à aux portages quasi-parfait de ses jeux d’arcades n’arriva jamais. Par exemple, le portage du jeu d’arcade Altered Beast fourni avec la console fut critiqué pour sa durée de vie trop courte pour un jeu sur console de salon.  Michael Jackson’s Moonwalker, un jeu sur lequel Sega avait dépensé des millions pour en acquérir les droits, fut moqué pour son gameplay répétitif. Les critiques concernant les premiers jeux de la Genesis avaient toutes le même reproche : les jeux sont magnifiques, mais pas de gameplay. Même les premières tentatives originales de Sega semblaient souffrir du même mal. Castle of Illusion et Fantasia, produits sous licence Disney, établirent de nouveaux standards en matière d’animations de sprites, mais n’offraient pas de meilleures expériences en termes de gameplay que leurs prédécesseurs sur arcade. Les jeux de Sega étaient certes plus beaux que ceux de Nintendo, mais ils n’étaient pas forcément plus funs. Il devint évident que la Genesis devait se doter de jeux plus agréables à jouer si elle voulait éviter le triste destin de la NEC. La Genesis n’avait pas encore trouvé son « titre tueur » qui permettrait d’accélérer les ventes de sa console, car Sega ne semblait pas avoir d’équivalent à Shigeru Miyamoto (Super Mario Brothers) ou Alexey Pajitnov (Tetris), à l’origine du succès de Nintendo. Une affirmation qui était en réalité fausse, bien que Sega ne se soit pas encore rendu compte. 
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Castle of Illusion

Au même moment, le sauveur de Sega vint sous la forme de la toute puissante entreprise de jeu Electronics Arts (EA). Cette dernière possédait déjà une réputation légendaire à l’époque : elle était en effet bien connue pour ses jeux sur PC d’excellentes réputations tels que : M.U.L.E. et Seven Cities of Gold, et souhaitait désormais elle aussi sa part dans le marché hautement lucratif des consoles de salon. EA avait refusé le droit de travailler sur NES en 1984 (durant les premières années de la console), ce qui aurait pu lui accorder des faveurs, et regrettait depuis lors cette même erreur. Et là, Trip Hawkins, le président d’EA, voyant l’émergence des consoles 16-bit, en conclue que la Genesis de Sega serait le nouveau cador de l’industrie. Ses équipes en Recherche & Développement connaissaient déjà la console, et étaient confiants en leur capacité à développer et porter des jeux EA sur le nouveau bébé de Sega. Au début de l’année 1990, Hawkins ordonna à son équipe de commencer des négociations afin d’établir un contrat avec Sega - en des termes en faveur d’EA. L’idée était qu’EA pourrait développer autant de jeux qu’elle le souhaiterait - quelque que Nintendo ne permettait pas - tout en ayant à payer des droits moins chers sur les licences. Sega refusa, et commença à vouloir imposer un contrat assez restrictif à EA comme pour ses autres licenciés, à la manière de ce qu’avait fait Nintendo auparavant. Hawkins s’y attendait, en revanche, et lança une double contre-attaque à Sega. Les négociateurs d’EA informèrent brusquement Sega of America qu’elle n’était pas assez importante pour faire ce genre de demande ; et qu’en plus, les développeurs d’EA connaissaient déjà entièrement la console, ce qui leur permettrait de produire leurs propres jeux non-officiels sur cartouches. Sega fit par se plier aux exigences ; après tout, l’opinion de Sega sur sa place au sein du marché était on ne peut plus correcte, et de plus, les deux camps voulaient chacun booster les ventes de la Genesis. Les deux hommes ont finalement conclu un accord de licence qui, si ce n’était pas exactement ce que Hawkins cherchait à l’origine, convenait à ses objectifs. En échange, Sega a obtenu l’une des meilleures sociétés de jeux développeurs tiers en Amérique de son côté et leurs meilleures équipes de programmation pour démarrer. 

Les jeux EA ont commencé à apparaître pour la Genesis aussi vite que la société pouvait les produire, et cet afflux soudain de nouveaux titres plus sophistiqués a contribué à stimuler les ventes de matériel. Trois de ces premiers succès étaient The Immortal de Will Harvey (un RPG à vue isométrique), Budokan : The Martial Spirit (un jeu de combat) et le premier volet de la désormais légendaire franchise John Madden Football (alias Madden NFL).  Madden était en concurrence directe avec Joe Montana Football de Sega, et une rivalité amicale s’est développée entre les divisions de jeux sportifs des deux sociétés qui a finalement abouti à certains des meilleurs jeux vidéo de sport 16 bits jamais créés.

« Le succès de Genesis est d’abord venu du fait que nous avions la position de licence " personnalisée " pour les jeux. C’était défensif, et brillant, si je puis parler ainsi. Nous ne pouvions pas rivaliser avec la force des licences d’arcade Nintendo, donc comme un mouvement défensif, nous avons décidé d’obtenir (pour davantage de visibilité) des personnalités : Montana, Pat Riley, Lasorda, Michael Jackson, Holyfield ; développer de bons jeux autour de leur image, et tirer le meilleur parti d’une position de positionnement compétitif difficile... C’était du marketing intelligent et, comme Howard Lincoln (de Nintendo) l’aurai dit lui-même, c’est ce qui a poussé M. Arakawa [le président de Nintendo of America] à admettre en privé que la tendance était désormais en faveur de Sega en 1991. »

- Michael Katz (2006)
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John Madden Football

À ce moment-là, il était facile de connaître qui constituerait la cible de marché des consoles de nouvelle génération – le créneau dans lequel Sega avait du mal à établir sa tête de pont. Il s’agissait d’enfants plus âgés – principalement des adolescents – qui étaient les fans originaux de Nintendo au milieu des années 1980. Certains étaient même les joueurs oubliés de la génération Atari près d’une décennie auparavant. C’était une génération élevée sur un régime régulier à base d’ordinateurs et de jeux vidéo, la première génération de ce type en Amérique. Leurs goûts en matière de jeux étaient devenus de plus en plus sophistiqués à mesure qu’ils vieillissaient, et ils étaient pour la plupart bien loin du cœur de cible bien plus basique, sûr et familial que Nintendo courtisait encore. Ils se considéraient comme anti-establishment, « living on the edge » (comme le disait un populaire clip d’Aerosmith), et voulaient tirer le meilleur parti de toute expérience qu’ils pouvaient avoir. Ils étaient déjà attirés par l’apparence et la puissance de la Genesis, et l’arrivée d’EA – avec sa réputation d’excellence – les a impressionnés. Dans leur esprit, si vous vouliez jouer à des jeux pour bébés, vous jouiez sur Nintendo. Si vous vouliez un vrai jeu, en particulier un vrai jeu de sport, vous alliez jouer sur Sega. 
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