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DE LOS VIDEOJUEGOS

Fuimos a Japon —cuna de Super Mario Bros y del
erizo Sonic—, y también investigamos en Chile,
para saber quiénes producen y venden los
videojuegos que estan revolucionande nuestro
tiempo libre. ;Son peligrosos? ;Quién va
ganandole terreno a Nintendo?

Este es el
equipo del
triunfo. Los
disefiadores de
videojuegos de
la casa Sega
tienen entre 20
y 30 afos. Son
dibujantes,
ingenieros y
musicos que
acaban de salir
de la
universidad.
Ellos son los
creadores de
Sonic, el erizo
mascota de
Sega, y su
mayor exito.
Disfrutan de
una libertad
que para si
quisreran la
mayoria de los
trabajadores
japoneses:
llevan los
cabellos a la
altura de los
hombros, visten
como quieren y
tienen un
horario flexible.
En Sega
apuestan por
ellos porgue
son su capital
mas
importante.

Por

L. Alberto Ganderats
Klaus Madzia

Laura Castano

| contraste en Chile es

muy grande. Los video-

juegos de Nintendo y

Sega representan univer-

salmente el movimiento
perpetuo, el ruido y la entretencion.
Pero en nuestro pais, las empresas
que estan detrdas de este negocio
prefieren la calma aparente, el sigilo,
el poco ruido y muchas nueces.

Estan con la boca llena y las bode-
gas casi vacias. "El crecimiento de
fas ventas es una locura”, proclama
Rodrigo Achondo, gerente comercial
de la empresa mas activa en el area
de Nintendo, propiedad de la familia
Musalem Yunis, llamada Remus
(que viene de Repuestos Musalem,
su nombre original).

—iEl crecimiento es exponenciall
—subraya, satisfecho, porgue expo-
nencial significa en terminos comer-
ciales un crecimiento maravilloso,
desatado en el afio 93.

Muy contento luce tambien Ludwig
Carl Kommer Bruger, representante
general para Chile de los juegos
Sega y tambien de los equipos de
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sonido Akai. Sega esta simbolizado
por un erizo astronauta, Sonic, y ocu-
pa en Chile un distante segundo lu-
gar en ventas, mientras barre en Eu-
ropa, Brasil y otros paises. Por estos
dias disputa la cabecera a Nintendo
en Japon, La Meca de los videojue-
gos.
—En Chile también estamos cre-
ciendo mucho —dice Kommer—. Creo
que en un afno y medio hemos liega-
do a tener cerca del 25 por ciento de
las consolas o equipos, aungue otros
digan lo contrario.

Muy Interesante estuvo en Tokio y
en Kioto buscando los origenes de
estas dos marcas lideres en una de
las areas mas rentables de la indus-
tria mundial. De lo que vimos y des-
cubrimos hablaremos lineas abajo.
Primero es necesario contar qué ha
ocurrido con este fenomeno entre
nosotros y que noticias podemos es-
perar.

Para los proximos dias Sega tiene
preparado un plato fuerte: junto a
otros socios inaugurara en el Centro
Comercial Plaza Vespucio de La Flo-
rida un parque de entretenciones
enorme (unos 2.000 m2), con equi-
pos grandes de la linea Sega y de
otras. Sera el primero de su tipo en
Chile, pero en Japon existen ya unos
300, que han modificado de raiz la
forma de entretencion de nifios, ado-
lescentes y adultos. El de Vespucio
se llamara Miniland, y tendra simula-
dores y otros aparatos avaluados

cada uno entre 5 y 10 mil ddlares.
Con el tiempo, alguien se atrevera a
importar un simulador de vuelo, que
cuesta cientos de miles de dolares, y
gue Sega desarrollé con tecnologia
de la NASA.

Los chilenos tendremos que espe-
rar (o viajar) para verlos. Por ahora,
Miniland se convertira en |la carta de
presentacion mas aparatosa de
Sega en su lucha por popularizarse
en Chile.

‘ hile: el efecto
turismo,
un pecadillo original

No muy inocente se inicid la histo-
ria de los videojuegos como Ninten-
do en Chile. Los viajeros traian me-

Lo ultimo, el
Sega CD, que
trabaja
asociado al
Genesis y
tiene 100
veces mas
memoria, ya
esta en Chile,
pero sélo para
exhibicidn.

dio ocultas en sus maletas unas pe-
guenas consolas y videos para
deslumbrar a sus hijos y entretener-
se ellos. El “efecto turismo”, admite
Rodrigo Achondo, hizo el milagro ini-
cial de introducir este vicio impune a
nivel alto y medio. Todavia el efecto
turismo cumple un rol importante,
pero ahora hay empresas que impor-
tan y responden por su servicio técni-
co. Remus es la que mas vende,
pero el representante general para
Chile y Argentina es una empresa
que pertenece al presidente de la
Sociedad de Fomento Fabril, Sofofa,
Hernan Briones, y que en el medio
comercial es muy conocida como H.
Briones y Cia.

Tanto Briones como Remus soélo
venden consolas con poca utilidad
para ofrecer luego los videojuegos.
O sea, venden barata la locomotora
para luego vender los carros caros.

Se sabe que Errol’s obtiene mas
utilidad arrendando uno de estos vi-
deojuegos que una pelicula. Mayor
rotacion y ninguna posibilidad de pi-
rateo.

Remus seinicio en Chile antes que
H. Briones, y se precia de traer pri-
mero las novedades y de promover-
las como nadie a nivel masivo. Su
gerente comercial reconoce gque
Sega se ha estado moviendo un
poco mas en los ultimos 18 meses,
pero no le tiene miedo al lobo ni
menos al erizo Sonic.

|——, 1 dos 093, Sonis 32 na
sonyariido an un
parsonajz popular y Sayga lo usa
Palfi) Prowoyge 193 g3 quanos
videojuegos y tudos sus
produsios,
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habia de Sega. La competencia re-
cien comienza, sefores. Y el vence-
dor ya se conoce: Japon. Ambas son
empresas de ese origen. Cuando los
antiguos Atari y Commodore desfa-
llecieron en Norteamérica, hubo al-
guien en Tokio dispuesto a reanimar-
los. Incluso Sega nacio en los Esta-
dos Unidos y ahora crece en Tokio
con dineros de todo el mundo.

Hasta las islas del Extremo Orien-
te llegd Muy Interesante para saber
como se crean y se desarrollan Mario
Bros y el erizo Sonic.

Haneda esta situado a 30 minutos
del centro de Tokio. Es un barrio mas
bien triste y aburrido en el que abun-
dan pequefios talleres de coches,
empresas de transporte y bares su-
ciosy poco acogedores. En su centro
se alza un rascacielos: la central de
la casa gue fabrica los videojuegos
Sega, una de las empresas mas ex-
pansivas y rentables del mundo.

El jefe de disefiadores de juegos
de Sega se llama Takehiko Kobayas-
hi, tiene 43 afos, viste traje azul os-
curo y corbata discreta, y a primera
vista tiene el aspecto de un contador.
Es responsable del equipo mas im-

L g

| Hay un fenbmeno que si debe te- £/ centro de juegos
nerlo inquieto, aunque no lo dijo: la  recreativos Miniland,
mayoria de los juegos que se usan gﬂ%ﬁf;";jﬂgg’:deg fa

; para Nintendo tienden a ser produci-  apyjf en Plaza Vespucio,
| dos por Sega. Quienes crean tales  serd semejante a uno
juegos venden sus derechos aunoy  de fos 300 que ya
a otro, dificultando cada vez mas la ﬁgﬁg;' :,?:Sar{a’g”- Ygue
diferenciacion. Dice Kommer, repre-  fotografias. £l 40 por
sentante de Sega: ciento de los juegos son

—Antes, la mayoria de los juegos  Sega.
gue se ofrecian eran de Nintendo.
Ahora, el 60 por ciento es nuestro.

—¢ Y cuantos titulos hay en Chile?

-Unos 180. Pero lo que més im-
porta es que nuestra competencia se
durmio en los laureles. Se sentia
vencedora definitiva, y Sega se le ha
adelantado en la creacion de conso-
las y sus versiones posteriores,
como el disco compacto. Primero le
gano con el Génesis, gue duplico al
Nintendo en potencia, y ahora le afia-
dio el CD ROM, cuya capacidad de
memoria es 100 veces mayor que un
videojuego. Este vale-unos 300 dola-
res en los Estados Unidos (Ver La
guerra paso a paso),

En Chile, este es un tema del cual
-se ha empezado a hablar solo ayer.
Hasta 1990 no habia representantes
generales de Nintendo dispuestos a
penetrar los mercados. Tampoco los

io Bros @5 an

de los videojuegos, porque,
sin dudda, Mintzndo maniizne
una cHmvda yvaniaja sobre su
competidor, Sega.




portante de Sega: los programado-
res, dibujantes y musicos que, con
sus ideas e inventos, hacen posible
que millones de ninos de todo el
mundo se deleiten delante de conso-
las con videojuegos.

Cruzamos un patio interior y entra-
mos en el edificio colindante. En la
cuarta planta se encuentra el depar-
tamento de articulos de consumo,
donde trabajan los creativos. Casi
ninguno sobrepasa los 25 anos. To-
dos llevan jeans descoloridos, zapa-
tillas y poleras. Nadie viste chagueta
y corbata, como parece obligado en
otras empresas japonesas. Algunos
disenadores llevan incluso el pelo
largo hasta los hombros.

El grupo de diseno numero uno
trabaja en un despacho de 100 me-
tros cuadrados con cerca de 30 es-
critorios de aspecto caotico: latas de
refrescos, ositos de peluche vy libros
de arte se mezclan con computado-
res, disquetes, joysticks y discos
compactos.

Atisbando por encima del hombro
de uno de los disenadores, contem-
plamos en una pantalla nada menos
que a Mona Lisa transformandose en
una medusa venenosa de color ver-
de con tentaculos afilados como cu-
chillos. El especialista comprueba en
un libro si la dama de la eterna sonri-
sa que aparece en el computador se
parece al original. “Va a ser un nuevo
juego para amantes del arte”, dice
sonriente.

E I juego se
fabrica como una
pelicula de dibujos

“Nuestro presidente prefiere gente
joven y un poco loca”, comenta Ta-
kehiko Kobayashi. “Son el capital de
nuestra empresa. Sega no gana di-
nero con las consolas, sino con los
juegos. Crear un juego —prosigue
Kobayashi— es como hacer una peli-
cula de dibujos animados. Los dibu-
jantes, a menudo estudiantes recién
salidos de la universidad, crean los
personajes. El guion lo desarrolla un
disefiador experimentado que ya
haya producido con exito algun
videojuego. Uno nuevo podria tener
el siguiente argumento: el héroe tie-
ne que rescatara una princesa que el
malvado hechicero ha encerrado en
el calabozo de un castillo. Ademas,
tiene que ganar su amor y socorrer a
los pobres campesinos”.

Una vez desarrollado y dibujade el
juego, los musicos tienen gue com-
poner los efectos sonoros y las melo-
dias de fondo. Finalmente, un equipo
de programadores traduce las ima-
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SAUTTER

Si los nifios no
tienen consola,
no se habra
acabado el pro-
blema. En cuan-
to puedan se
escaparan al
salon de juegos
recreativos y se
gastaran toda la
plata en jugar
con las maqui-
nas. Es muy di-
ficil sustraerse a
esta nueva mo-
da. Sega ha
aprovechado la
experiencia que
tiene en fabricar
Juegos bélicos

| para aplicarla a

sus videojuegos
caseros.

Aunque siempre
se habla de
nifios, a los

adulftos también

les enloguecen
las videoconso-
las. Lo que

estd sucediendo
con ellas es algo
parecido a lo
que pasaba con
los trenes eléc-
tricos. La excu-
sa para com-
prarlos era que
los pedfan los
nifios, pero en
realidad los que
Jjugaban més
eran los padres.

genes en codigos para el compu-
tador. “La produccion de un buen
videojuego da trabajo a unas 6 u 8
personas durante medio aho”, dice
Takehiko Kobayashi.

Para desarrollar la aventura del
erizo Sonic, el juego estrella de
Sega, la empresa puso a trabajar a
15 disenadores durante 18 meses y
se gastd mas de un millon de dola-
res. En este juego, un erizo azul de
ojos saltones y zapatos de punta in-
tenta recoger anillos de oroy liberar a
todos los demas animalitos.

Una vez que se tiene el juego fina-
lizado, y antes de su comercializa-

—\J
S8ga, &8 un Srize
azul de picara
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cion, un equipo de testeo se dedicara
de forma intensiva y en turnos gue
cubran las 24 horas del dia a probar
el juego para encontrar posibles fa-
llas.

A veces el desarrollo de un nuevo
juego tiene que ser mas rapido. En
este caso, a Sega no le queda mas
remedio que comprar peliculas como
Terminator, Batman o figuras de
Walt Disney, y transformarlas en mo-
delos para sus videoaventuras. Esto
puede costar millones de dolares en

licencias.
os malos tienen

L ojos rasgados; y

los buenos, redondos

Inventar nuevos héroes resulta
mucho mas rentable. Por eso pue-
den encontrarse libros de comics,
que en Japon se publican en papel
reciclado y llegan a tiradas millona-
rias, encima de cada escritorio.

=7

may 21

HAENEL/GARP



Estos comics llamados Manga tie-
nen mas de 400 paginas y en todas
sus historietas los buenos luchan
contra los malos. Al audaz heroe po-
demos conocerlo enseguida por sus
enormes 0jos occidentales, mientras
gue los malos suelen tener los orien-
tales ojos rasgados.

Regresamos al edificio principal,
porgue tenemos cita con Hayao Na-
kayama, un empresario multimillona-
rio con fama de exotico. Nakayama
fue el autor de la compra de Sega a
un estadounidense en el afo 1984, y
en solo 8 afos convirtio la pequena
fabrica en un imperio cuyo producto
puede encontrarse en casi todos los
hogares del mundo. Sélo en el afo
1991, Sega aumento sus ventas y
beneficios en un 30 por ciento.

La sonrisa con que nos recibe el
presidente de Sega en su despacho
es tipicamente japonesa. Responde
a nuestras preguntas en tono cas-
trense y muy seguro de si mismo.
Nos cuenta que trabaja 14 horas al
dia, que sus empleados le llaman
padre, que no le interesan demasia-
do los contenidos de sus videojue-
gos y que, sin embargo, le importan
mucho mas los numeros, los presu-
puestos de promocion, el grado de
penetracion de sus juegos y coOnso-
las en los hogares y la cuota de ven-
tas.

i s ega Espana
’ vendera este aino
un millén de consolas

Hayao Nakayama tiene un proyec-
to que le quita el sueno. Es una mez-
cla de videojuego y equipo de alta
fidelidad, un reproductor de disco
compacto que lleva a la pantalla mu-
sica, videos y peliculas. Un altar del
entretenimiento “que algun dia esta-
ra en todas las habitaciones de los
ninos”, dice Nakayama. “Estos apa-
ratos cambiaran los habitos del ocio
y de nuestra sociedad”.

La maquina del futuro existe ya en
el Japon. En Europa se presento la
pasada Navidad. Es el Mega CD,
gue se conecta a la videoconsola
domestica como un dispositivo adi-
cional. Es el primer aparato “multi-
media”, como lo define el gran jefe
de Sega; "la proxima generacion del
entretenimiento”, como promete la
empresa. Con ayuda de los Mega
CD no apareceran solo las figuras de
computador, sino tambien auténticas
secuencias de peliculas grabadas di-
gitalmente en los discos compactos.

. Sherlock Holmes es el nombre de ;

un nuevo wdeojuego en el que al Sega lanzara pronto un juego con las aventuras
del detective inglés Sherlock Holmes, en el que

famoso detective resuelve tres casos éste debera resolver tres casos criminales.

22 may




Hasta las tecno-
logias més avan-
zadas necesitan
a veces qgue les
echen una mano.
Una vez que se
han dibujado los
primeros mode-
los en el papel,
los diseriadores
les dan una for-
ma plastica para
ensayar los dis-
tintos movimien-
tos que tendran
las figuras en

ef ordenador.

El primer paso
ala hora de
producir un
nuevo videojue-
go es la realiza-
cion de
numerosos
bocetos. Estos
hay que digitali-
zarlos y verlos
en las pantallas
para mejorar los
detalles y
determinar los
colores mas
adecuados.

Nintendo cuenta
con un joven
equipo que
aplica fielmente
las ideas de su
director, Shigeru
Miyamoto. En
esta empresa
todavia se cum-
ple a rajatabla

fa obligacion de
Hevar el uniforme
de la compariia,
con su chaqueta
¥ su corbata.

criminales, siempre con la ayuda del
inspector doctor Watson. Mediante
la pulsacion de teclas se consigue
que este tandem interrogue a los
sospechosos, busque los escondites
secretos de los malvados en el Lon-
dres victoriano e intente probar la
culpabilidad del asesino. “La calidad
del juego no es comparable con la de
una pelicula, pero esta muy bien”,
fue el veredicto de |la revista america-
na Fortune.

E n 1991 Nintendo
gané 1.500
millones de délares

Para que Mega CD fuera un exito

sin precedentes Sega buscaba un
socio, y lo encontrd en Sony. Los

lepjuege
) fidelidad,

inventores del walkman se hicieron
durante los Ultimos afios con la pro-
ductora de cine Columbia y la marca
de discos Sony. En los archivos de
estas dos empresas es donde los
creativos de Sega esperan encontrar
nuevas ideas para sus videojuegos.

Para Hayao Nakayama, !a union
con Sony tiene una ventaja adicional:
siempre ha apostado por aue sus
productos sean mas avanzados,
desde el punto de vista tecnoldgico,
gue los de su gran rival Nintendo.
Sony cree que con esta ayuda puede
lograrlo mas facilmente. Sin embar-
go, la respuesta de los directivos de
Nintendo a esta cuestion es contun-
dente: “Gracias a las nuevas tec-
nologias, ellos llegan antes que
nosotros a los mercados, pero sen-
cillamente, nuestros juegos son

=




Enganchados a
los videojuegos

o cabe duda. Los nifios ac-
tuales estan enganchados
a los videojuegos. No existe préactica-
mente ningun chico o muchacho urbano
entre 6 y 14 anos que no suspire por una
consola o no se pase las horas muertas
filandose en su pantalla. Pero, ;,debemos
temer sus consecuencias? La verdad es
que se trata de un fendomeno tan nuevo,
gque apenas se han realizado estudios
sobre el tema
En Francia, el psico-sociélogo Gérard
Bonnafont ha investigado las reacciones
de mas de 2.000 ninos adictos a estos
juegos, y sus conclusiones son optimis-
tas. Segun este cientifico, el videojuego
potencia en los ninos la tenacidad, la re-
flexion, los reflejos, el espiritu logico v la
memoria. Frente a la acusacion de gue
es unaactividad individual que aisla a los
nifios, el profesor Bonnafont aduce que,
por el contrario, favorece las relaciones
entre jJugadores, ya que se intercambian
cartuches, juegan juntos y forman clu-
bes. Suele ser un ambiente agresivo,
aungue nomas que las series televisivas.
Todo esto es verdad, pero, como to-
das las verdades, tiene més de una cara.
Eneste casoel lado oscuro es gue el nino
se encuentra solo ante su pantalla, con la
gue mantiene una relacion hipnatica.
Competicion, reto, individualismo y ne-
cesidad de controlar la situacion son
otros de sus aspectos. Ademas, estos
Juegos no invitan a desarrollar laimagina-
cion, ya que los jugadores tienen que ir
solucionando situaciones, en lugar de in-
ventarselas. Son mas guerreros que
aventureros. So6lo debemos asegurarnos
de gque no estamos creando futuros juga-
dores empedernidos.

En el colegio,
en casa, en el
coche, y has-
ta en la cama,
no existe casi
ningun nifio
entre los 6y
los 14 anos
que no pasa-
ria horas y
horas delante
de una con-
sola. ;Debe-
mos temer las
consecuen-
cias? Como
casi siempre,
ni todas son
positivas, ni
todas resultan
negativas.

MAHN

mejores”.

Nos encontramos en Kioto, la anti-
gua ciudad imperial japonesa. Aqui,
a dos horas de tren desde Tokio, se
encuentra la sede de Nintendo, el
mayor fabricante mundial de video-
juegos. El afo pasado la empresa
obtuvo un beneficio de 1.500 millo-
nes de dolares, casi tres veces mas
de lo que ganan los grandes fabri-
cantes de automoviles como la em-
presa alemana BMW.

E stas empresas
tienen fuertes

Algunos video-
Juegos parecen
directamente
sacados de La
Guerra de las
Galaxias, como
este espacial tan
moderno de
Sega llamado
Sol Feace. Se
vende en discos
compactos, ya
que solo en ellos
puede grabarse
la enorme canti-
dad de datos
que necesita
para obtener tan
buena calidad
de imagen.
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El videojuego de mas éxito de Nin-
tendo, La aventura de Mario, el plo-
mero, ha ingresado hasta ahora un
producto de ventas que asciende a
445 millones de dolares, mas que
cualquier pelicula de Hollywood, con
excepcion de E. T. y Batman.

En la central de Nintendo la gente
es mucho mas reservada que en la
Sega. “Lo siento, pero no esta permi-
tido hacer entrevistas a los creati-
vos”, nos dice el jefe de prensa. Y
realmente, nos cuesta mucho frabajo
hacerle cambiar de opinion.

Recorremos unos pasillos con pa-
redes pintadas de amarillo, tan lim-
pios como los de un hospital. Ruido-
sas camaras de video acompanan
nuestros pasos. Para llegar a los
despachos de los disenadores de
juegos, el jefe de prensa tiene que
abrir tres cerraduras electronicas co-
dificadas.

medidas de seguridad El santuario se encuentra al final —p
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En Nintendo estan
probando si, con : : [ ekt
un casco especial 3 | T
y sensores en
labios, ojos y boca
(arriba), consiguen
transmitir

gestos humanos

d sus personajes.
También apuestan
por el juego
deportivo con el
Super NES
(derecha), donde
11 jugadores
persiguen el balon,
animados por
sus aficionados.
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de nuestro recorrido. El jefe del
grupo de disenadores es Shige-
ru Miyamoto, de 40 anos. Sus
tres colaboradores tienen unos
30 anos, llevan pantalones azul
oscuro, chaquetas crema y el
pelo corto. Son parcos en pala-
bras: “Nos gusta trabajar para
Nintendo... Trabajamos desde
las ocho y media hasta las cinco
y media, aunque algunas veces
algo mas... No gueremos ser fa-
mosos... En nuestro tiempo libre
no jugamos con videojuegos”

El jefe es algo mas comunica-
tivo. Lleva traje de corte inglées y
corbata roja con dibujos del ra-
ton Mickey. Fue el quien invento
a Mario en 1982, el terco plome-
ro que, con su barriga, producto
de anos de beber cerveza, y su
coraza, trepa por escaleras, sal-
ta sobre baneras de cemento y
se agacha cuando caen sobre el
barriles del cielo.

Cuenta orgulloso que dos de
sus experiencias mas interesan-
tes fueron la visita que hizo a
George Lucas, el mitico directar
y productor de cine, en Hollywo-
od, y cuando vino el mismisimo Paul
McCartney —compositor, cantante y
antiguo miembro de los Beatles—,
quien, durante su gira de conciertos
por Japon, quiso conocer sin falta al
creador de Mario. “Fueron grandes
momentos en mi vida", dice Shigeru
Miyamoto.

RALF FINN MESTOFT/SABA

P aul McCartney
quiso conocer al
creador de Mario Bros

No se explica el enorme éxito de
sus juegos. "Quizas a la gente le
gusten porgue creo a los personajes
con los mismos rasgos que tienen
mis amigos”. Opina que los videojue-
gos son todavia muy primitivos. “En
10 anos podremos crear heroes con
auténtica personalidad e incorporar-
les reacciones inesperadas, no solo
gue salten y se agachen".

Mientras las ideas futuristas de
Shigeru Miyamoto se convierten en
realidad, Nintendo intenta mejorar
las imagenes de sus juegos en las
pantallas. Desde gue Sega introdujo
el sistema Megadrive con imagenes
mas nitidas y cambios de escena
mas rapidos, las exigencias del con-
sumidor han aumentado. En reali-
dad, Sega desarrollo su consola Me-
gadrive como contestacion al Super-
nintendo.

Hoy por hoy, Nintendo gana la par-
tida a su competidor en lo que se
refiere al reparto del pastel mundial

—
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LA GUERRA PASO A PASO

Hace 30 aiios nacid el abuelo de Nintendo y Sega, pero sélo
en 1972 se vendio el primer juego de esta familia fenomenal.
Del televisor pasd al computador, de los 8 bits hemos llegado

a CD, con cien veces mas memoria. Sega prepara el asalto

final contra Nintendo.

Hace 30 anos nacio el primer

tatarabuelo de los Nintendo y los Sega,
videojuegos que se tomaron por asalto
los hogares de todo el mundo. En 1962,
un estudiante del revolucionario Institu-
to Tecnologico de Massachusetts
(Cambridge) puso en funcionamiento
un programa llamado Spacewar, pare-
cido al que sélo diez anos mas tarde
comercializaria por primera vez en la
historia otro norteamericano, Nolan
Bushnell, operado con pantalla y mone-
das.

Las consolas que hoy se conocen,
susceptibles de conectar a un televisor,
aparecen poco despues, y desde enton-
ces el negocio no ha dejado de crecer,
hasta convertirse en un fenémeno a ni-
vel planetario.

Hasta entonces, todos pensabamos
que seria dificil desplazar al Pong, ver-
sion electrénica del pimpon, que fue
punto de partida de los videojuegos, Si
no gueremos mirar para atras hasta los
flippers.

Despues de Nolan Bushnell conoci-
mos PacMan,; Asteroides, de Atari;
Scramble, de Stern; Defender, de Wi-
lliams, y Astro Blaster, de Sega, con una
historia gue era monétonamente la mis-
ma: naves del espacio despachurraban
asteroides o platillos voladores y pulve-

rizaban bases “enemigas”.

En este ambito —nos dice la revista
especializada Onoff—, fue decisivo que
en 1976 Atari pasara a manos de War-
ner Communications. Con capital fresco
Y nueva energia, los ingenieros de Atari
consiguieron desarrollar un primer jue-
go programable equipado con un chip,
al cual bautizaron Video Computer
System, sin saber que estaban bauti-
zando a un monstruo crecedor y agra-
decido. Para cambiar el juego simple-
mente se introducia un cartucho con un
juego diferente.

Los de la Warner saltaban en una
pata. Luego ya tenian mas de 40 juegos
como opcion para el Atari. Mientras
ellos saltaban y celebraban, otros
abrian los ojos, palidos de envidia. Los
0j0s que mas se abrieron se abrieron
poco: eran de japoneses. RCA, Fair-
chaild y Bally introdujeron maquinas de
videojuegos, mientras otras —mas
vivas— optaban por crear programas,
que es el gran negocio.

Poco despues, los juegos ya corrian
sobre computadores. No hay duda que
la computacion casera, los PC, no ha-
brian sido tan importantes en los '80 ni
lo serian hoy, si los compradores no
hubiesen estado encandilados con los
marcianitos y otros personajes de los

videojuegos. Claro que los juegos de
computadores se pueden copiar, en
cambio los videojuegos tienen un chip
no pirateable. Hasta hoy...

Sangrienta es la competencia entre
los productores de videojuegos. Todo
vale. Hay que ser veloz y aplastar al
competidor. Durante los afios 80 casi no
tuvo rival la marca Nintendo, que en
Chile representa el presidente de la So-
fofa, Hernan Briones (desde hace dos
anos). Pero el suelo se nota movedizo.

Entre japoneses anda el juego, y ellos
saben lo que es la guerra.

El sistema Génesis de Sega —lanzado
el 90—, vende mas que el Super NES de
Nintendo, comercializado hace poco.
Hasta en los Estados Unidos y Japén,
tierras conquistadas primero por Nin-
tendo, se puede ver a Sega pastando en
sus potreros, con voracidad.

Gracias al éxito inicial de su primer
NES (Nintendo Entertainment System),
el lider japonés viene ganando desde
1985. Pero tras casi 8 afos de vida
tranquila, la vida de Nintendo se ha
puesto sobresaltada. Sega es un com-
petidor imaginativo y tenaz. Ya domina
otra area: la de los juegos recreativos
para grandes parques de entretencio-
nes, maquinas de video gigantes, con
graficos mucho mas desarrollados que
los de tipo casero. Ademas es socia de
la mayor empresa productora de juegos
o software, la CSK. Gracias a estos
factores le quito el liderazgo a Nintendo
en los videojuegos de 16 hits, con el
nombre de Megadrive en Japén (1988)
y de Genesis en los Estados Unidos
(1990).

Al duplicar en capacidad al Nintendo
original, pudo ofrecer graficos mejores,
animacién mas sofisticada y una varie-
dad alucinante de efectos especiales.

entre los

dos colosos
de los video-
Juegos benaflela
a los usuarios, puas rivalizamn
an Interéds y ealidad

de consolas y videojuegos. En pai-
ses europeos es diferente, alli Sega
sigue siendo el lider.

I os ninos'seran los
que decidan cual
es su mascota favorita

Sin embargo Andrew Bagney,
consejero delegado de Erbe, distri-
buidora de Nintendo-en paises euro-
peos, contempla un brillante futuro
para su representada. Segun él, en
el mercado de las consolas portati-
les, Nintendo es ya lider absoluto con
Gameboy, que ha alcanzado la cuota
del 87,9 por ciento del total de ventas
de estos aparatos. Admite que en
consolas de 16 bits Sega lleva 2 anos




¢ Por qué Nintendo no lanzé inmedia-
tamente su propio sistema de 16 bits?,
se pregunta Onoff. ;,Por qué no hizo
anicos al insolente?

—Porque en Nintendo nos propusimos
agotar primero el mercado de 8 bits, y
que nuestros 22 millones de propieta-
rios de nuestros productos siguieran
contentos jugando—, explica su director
de Publicidad, William White.

Cuando la consola de 8 bits se vino
abajo, Nintendo se puso las pilas para
sacar su Super NES o Supernintendo.
Cuando lo hizo, ya Sega tenia 150 jue-
gos en el sistema de 16 bits, contra solo
12 del nuevo sistema, y la maquina de
Nintendo costaba un 25 por ciento mas
cara.

Ahora la competencia se ha traslada-
do al sistema de disco compacto, CD.
Todavia Segano halanzadosuCD a la
venta en Chile (trabaja asociado al Gé-
nesis o Megadrive), pero tiene algunos
en exhibicién para abrir el apetito. Lo
esta vendiendo ya en otros paises, com-
pitiendo con Philips y NEC.

Nintendo volvid a quedarse dormido
en sus laureles.

Los CD-ROM tienen una capacidad
de memoria 100 veces mayor que los
convencionales, con sonido totalmente
digital e imagen y animacion tipo cine.
En esta guerra, Sega buscé un buen
aliado, JVC o Sony, y hace unos meses
lanz6 su CD-ROM al mercado. Nintendo
trabaja asociada con Philips, dispuesta
a recuperar terreno.

Segun los especialistas, la guerra del
futuro no va por el camino de los pre-
cios. Va por el camino de la calidad, del
realismo en pantalla.

¢ Vencera el simpatico plomero Mario
Bros o el erizo astronauta Sonic?

Vea el proximo capitulo.
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En el primer
campeonato
aleman de
videojuegos que
se celebrd en
Hamburgo, mas
de un tercio de
los participantes
superaba los 18
afios. Las casas
que los fabrican
también tienen
en cuenta que
los adultos
constituyen en
realidad el gru-
po que posee
mayor poder
adquisitivo.

de ventaja, pero espera llegar a ven-
der 200.000 unidades de la Super-
nintendo hasta final de afio. “Nuestra
estrella Supernintendo es un produc-
to mas perfecto y a mejor precio, asi
que sabemos gue va a arrasar’.

A pesar de gue, segun unos estu-
dios realizados en Francia, un 40 por
ciento de los jugadores son adultos,
la decision final esta en manos de los
ninos. Ellos son los que se pasan el
dia entero en los colegios y fuera de
ellos discutiendo las calidades de las
consolas y los videojuegos, y su nivel
de perfeccion técnica y de dificultad.
Ellos son los que eligen qué masco-
ta, Mario o Sonic, es su preferida,
qué consola es la que mas les gusta,
la mas facil de manejar o la mas
sofisticada. En definitiva, los nifios
seran quienes tendran la Ultima pala-
bra a la hora de decidir cual de los
dos gigantes japoneses ganara la
batalla: Nintendo o Sega.

ARSI
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