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Desde sus humildes principios, cuando producian los
naipes japoneses conocidos como hanafuda, hasta que
alcanzaron el éxito con su Game & Watch y, ahora, con la
plataforma de juegos mas potente del mundo (j64 bits!),
Nintendo ha recorrido un largo camino en la historia del
entretenimiento. Frente a la incansable competencia de
Sega y el reciente —aunque audaz— asalto de Sony,
Nintendo ha logrado mantener, durante mas de 15 afos,
el liderazgo mundial de los videojuegos. ;Como lo hacen?
iQuiénes son las personas que han hecho posible este
éxito? ;Por qué Nintendo siempre consigue lo que sus
competidores —por mucho que lo intenten— no logran
alcanzar? En estas paginas te respondemos a todas estas

preguntas y a muchas mas.

SOH2NLUVYD SO ¥V sVLUVYD s¥1 i1d

Historia de un imperio

ligual que la gente ya mo dice
spafuelo de papels sino
Kleendx, hay paises (como
EELLLL) &n bos que s& utiliza la
palabra Nintenda- cuands o

quiere decir evideojuegos. ¥ &5 que 2
inflvencia de esta marca ha llegado a
extrimos insospechades. En certa ocasitn,
pot ejemplo, el ex-presidente de Estados
Unides George Bush recibid a la prensa, tras
una intervencitn médica, en L1 cama gl
hospital jugando con una GameBoy. B
impacto de MNintendo en L sotedad e ha
dejado sentie inchso en L informdtica sena

cudndp le preguniingn & um Ao ejecutivo de
Apple, Lt empresa ¢readora de los populares
ordenadores Macintosh, cudl era la
plataforma inhormailica que mds temor ¢
niperaba én ¢ siglo )00, La respuetta no fue
sWindowss gno um rotunds «| Nintendots
Esia stuacién habea parecido inconcebible
durante los &hos en que Nintendo pe estaba
formando. A diferencia de oltras empresas
soniempdrineas, Comd Sega. Nnttndd no
gempre ha trabajado en o temend de e
videojuegos. De hecho, L electednica &5 aigo
miuny difenents  La Enea de productos con o
guee este nomibne comenad s odisea haca la

o y La fortuny, Fundada por Fusajire
Yamauchi en 1889, Nintendo e dedicd cash
100 afos a vender naspes hechos & mano
Duranie casi boda la historia de la compahia,
Lt bargjas de cartas de a%a cabdad fueron su
principal fuente de ngresos,

El progreso de Nintendo desde entonces ha
sido impresionante, Y para comprender
chmo esta compafiis ha Begado huta sy
achudl pdriataln, &5 NECELAnd CONGOE U
apasionante biografia

Al pbaervar obmd la gran N conguestaba o
mercado & las cartas de mesa, su

co! ®
co!
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Los dnco triunfos de Nimtendo

1 Nirtendo 64

Aungue su desarolls &l principlo genend Gertas
dudas, desde que la NG4 aparecid 2 finales de
1996 o mundo esti distnitando de verdaderas
sensackones en 3-D.

2 NES

En un momento én o que todos persaban que
o mencado de Lis consolas era irrecuperable, la
méquina de £ bits de Nintendo conmadiond ¢l
mando.

3 Super Nintends

Todo un éxito, n:imsit)uidentz ¥ madre
de una cantidad inmensa de

4 Game Boy

Un producto tipico de Mantendo: innovador y
asequible. Gracias & La Game Boy y su wersidn
de Tedns, los videojuegos gandron por primera
vex la atenchin que se menecian,

5 Marlo

Coma Pac-Man o Space Invader, Mo se ha
convertido en todo un gdmbols de los
videojuegos. Sin embango, nuestro bigotudo
Raliang ¢std tan de moda hoy como uando

:
é
;
>
Z

nachh, en 1981,

SENDERC

Fue 44 coma, condciente de que & punto
fuerte de b compatia era una potente red
de Jstnbucdn —sus naipes eitaban ¢n
fodas las Bendas de Japén—, Yamauchi
decidi concentrare en conceplos.
estrictamente batados on o entretenimento
qué pudicien aprovechar B50% MILmos
canales para su comercialzaciin. Aqul es
donde entra en juego ¢l sior Gumpet
Yoloi, de L seccidn de produccidn de naipes
de NCL (Nintendo Company Limited), como
jefie de la nueva divisda de La eompals,
fundsda en 1965 los juegos.

1B sfior Yiokoi, sin embargo, no estaba may
seguo de cudl era fu nueva ocupacda, y no
hacia olra cosa que preguntat = jqué bengo
que hacer T, Yamauchi sempee combestaba
lo mismo:! «algo fantistios,

¥ et o3, precicaments, 1o que hizo. Cred
toda una gama de productos nuevos: Ultra

Hand {un novedoso dispositive mecinico de
EuEte), Uitra Machine fna canasta
cisefada para jugar a baloncesto 4 cublerto)
y Love Tester (un peoducto con o que,
supuestamente, las parejas pvenes podian
medin su amor). Todos eBos fueron muy
rentables & irspiron 4 Nantendo d impetu
recetano para rebaar s imitadas fronteras
del mercado de los naipes.

En ol gran talto de Nintendo al mundo del
hardware dé entretenimiento eltcinbnico,
00MPAAAON 3 Yokoi dos personas:
Masryuli Uemura y Genyo Takade,
Uermura, antiguo ingenieso de Shamp, y
Takeda, que respondid a una oferta de
Nintendo para un peesto de diushador de
jutpos, crearon bao L supanaidn de Yoloi
o Mintendo Beam Gun, un peoducto de gran
acepiackin en Ls salxs recreativas que
mbsén cosechd é6lod en o mercado de la
wenta ol piblico, 4 frales de los setenta. La
compatia acababa de comenzar su lrga
andadura hacia el Bderazge del
enlretenimiento en lapén.

SOFISTICADO

A firales de la década de los setenta,
thﬂuMmedM&
hmmm-mm
mmw
mmﬁtﬂuwms
&nhwuwﬁ:ﬂgﬂmﬂﬁm
diferentes de Pong), la Color TV Game 15
mdmiswmdemm
gwmkmmmm
que peopociian jegos eitlo Breakoul yde
CONGUOCHN Jin muy rudmentanos. !

A principios de los mmum

‘derranda fue tal, que 5¢ continusnon
- vendiends al migmo itmo que s

Yokoi o tardé en percatarse de lis
posibbdades de tan versitil y econdmica
tecnalopia. En 1981 lanzaron L serie Game
& Watch (las que conodmod como
smaquinitase. Con una gama de cisi 50
Iitulos (algunos de efos tan motables como
Dowkey Kong y su secusls de dos pantallas),
s vendieron millonss de unidades en tode
o planeta.

Sin embasgo, Las variantes del Space
Irrvaders de Taito habian irumpido en o
wdelgi recreativas a partir de
1978, y of Yamauchi estaba
mdpmdnemlnm

recreativas. A, puss & s ingenibeos 3

trabayar'en titulos que proporcionsron a
Ninbendo buena parte del mercado. Lot
roductis que erearen —que induyen tluios
tan poce recoedades hey como Sy Skpper,
Radarscope y Sherifi— requltaron ser
bastante rentables.

Pere fue wn equips Bderadd por Utmurd o
Creador oo |3 maguna gut Cllapets 3
Nintendo al éxito: la comsola de 8 bits
Famicom (tambein como Nantenda
Entertainment Syssem o NES en Occidente)
& hoy o material del que e5th hecho ls
leyenda. Salkd en Las tiendas Aponetss én
1983 y, en los dos primenos meses, we
vendieron mds de 500000 unidades. La

fabricaban. Bl apoyo de los entonces Weres

. mundiales en ¢l desamol de software,

pﬁﬁu&umammm

L caiculadoras de bolllo, y of oguipo de — ingresaba tanto dinero com kodos los

grandes estudis de dne dé Holywood
jumitos, con mds beneficios que cualquiera de
ellos {y mds que Lis bres rodis di tekevaion
estadounidenses juntad). Lin éxito sin
precedentes, tan espoctacular que tomd por
sorpresa 2 1odo of munda... inchayenda a b
propia Ninlendo.

Mo obstante, hay quien piensa que ks
triunfios iniciales de Ninsendo no slo s
dobaeron 4 Lis primeras consolas sino a la
Begada de cangre nueva 4 L compania, Esta
sangre &5 la que cormia por venas de un tal
Shigeru Miyamolo (a estas alturas ya
deberiys conocere), un artisty que entrd en
Nintends en 1977 y rabajaba en o
departamento de planficaciin cuando
Wamauchi le Rumd en 1580, A Miyamoto ke
Eustaban los vidoojuegos desde su elapa
unverEtany, y estaba depuesto 3 asumir
cualguier rebo, Con ¢ vino o escindale,..

Lo que disgustaba a Miyamoto de los juegos
de entonces era su natuwrabeza bisica;
encontraba demasiado Bmitados los shoolers
on 2-0 y Las mal y una warantes de Poag de
la época Miyamoto se preguntaba por qué
los videoisegos no tenian un (ratamiento
siemiar & de hos Bbwos y las pebioulas, con un
hile argumentsl, continuidad ¥ coherentia.
Con e3tas ideas narmathvas ored Donkey
Kong en 1981, un tiule muy distante de b

.}msmhresrwnmmnad:
~Comdn en las sakis rcreativas del momenta,

Esto. cudiosaments, hoemorizd A slgunos
ejecutives de Mintendo, aunque o 1itulo que

“tatza a conpger 3 Maria neo tardd en

akanzar un &xto impresicnante.,

os. SUPERVENTAS
7 __Mﬁu.m“mmuw 4

 tres hogares estadounidensessa | (Con 60,000 unidades de miquinas

recrestivas de Donkey Kong vendidas en
Estados Unidos, Nintendo se dio cuenta de

% &z,
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qui podia slcanzar o ddto LAtO en
Oceidenis coma en su propo bemtosio. Las
adeas de Myamolo eran nuevas v orgndles.
¥ €50 5& notaba

Despuds de trabajar en uncs cuantos tulos
ms para miquinas recreativas (el mis
famoio de los cuales fue Mano Bros, en
1983} y en dlgunds para la gama Game &
Watch, & equipo de Miyamato pasd 3
desefiar software para NES, en 1984, Su
primera Creacitn, Super Mano Brof, hao
poubles Lis eipibndedas venlas de NES en ol
mundo oondental. Era 4640 o princips de Ly
bellante carrera dé Miyamolo, que mis
tarde nos brajo clisicos coma Super Mane
Wiold, Stunt Race FX, Star Fow, Youhi's
Hlund y, por suptsto, Super Mano 64
Cuando Ls Mega Drvve i o mercado,
Nanlendo nedeidd mds que nunca gl
«togue Miyamotos. Sega ymenszaba con
apoderarye del bderargo: el hambes de
rutvis becnologias caractertstica de los
LUk 5.:r.mu.1m o &alo a su mseva
consoly, con 16 bits de potencia, Nintendo
tund qué ponerse al dix; gracias a su
indricutible superondad en hardware,
Neyamobo y compafiia nd lardaron en crear
Ls SNES, una miquna mucho mis avinzada
gue Ln de Sega laungue tambsén de 16 bits)

Cundo pov fin Nintends lagrd hactrse de
museeo con o primer pucsio en venkss, Sega
{acompatads esta ver Somy) asesid s
segundo e inesperado golpe los 32 bits. Era
13 Apdrv penensodn de hardwase,
Naturabmente, Nistendo s defendd como
meor podia hacerk: creandd una onsoly
supernor, nuestra NE4. Sega y Sony se
habiin adelantado 18 meses a Nintendo con
s mdguinas de 312 bits S-:\n’,.l_ iystre
compebidar, consiguid drrebalar e control
del mercado 2 Sega y 2 la compaiila de
Muparnolo gracias, o pare, & gue capld
una misiva penetackdn de chentes, los
vemibtafenos, que raddionalmente haban
eitado fotra dol «obptvos de Nintendo
Algunos han calficado como un fracaso Ly
dependencia de Nntendd de «uiudaod
Joveness, péro su cucts cada vez mayor de
Wi adultos —atendica con titulos como
Turgk, Doom, Duke Nukem v GoldenEye—
indica que estin tratando de ganar 2 Sony
N 0 pOpsD bevrens.

El ewity de Nentendo nd puede abnibuarit 4
un dnico factor especificn. La compafi se
ha hecho grande gracas 2 una combinacidn
de ehementas. En primer Il.;,gnrﬁl..!m los
prndipiod. biscos de Yamauchi, que

Nintendo a
lo largo de

los anos

seiceon una influencia especialmente
Emportinte: s dedsones —a weoes
puramente indtinivas— han impulsado
siempee a ka compadia en L dirpogion
comecta. Despots e5tin lof expentos en
hardware que construyenon ks consolss
NES, Game Boy, SNES v, con la cooperacidn
de Sioon Graphics, Ly Mintendo 84, Pero
Quizks la parie mids mportante sea ¢f
departamento de produccin de software
mberno de Nintendo. Guiados por kod pasos
de Miyamato, los programadodes, antistas
grificos ¢ ingenieros de sonido de NCL son,
n duda, lot mejones del mundo en b
actuaidad

CHISPA

Hasta certo punto, of éwtd pasads y
presente de Nintendo &5 tambebn e5 una
garantia de mis (otos en o futuno, Cuando
la compadia ider mundial en peneracidn de
grificos, Sicon Graphats, s& propuso
comprimir y abaratar s tecnologia de
procetado de imigends para ntroducels en
ura platadonma de videowegos domstioos,
foudl fue b empress de entretenimicnto
clectrinico con k) gue quiskron aocane?

Los cinco fracasos de Nintendo
1 Virtual Boy

1 R.0.B.

férico para la NES. Su nombre completo
; Buddy., i mds o
K oo un

4 Disle Systom
Nintendo s8lo comendializd
complemento de disoo f

Exaclamente.

L& tecnolopia dreada gracds a &ita
a50CACHN —granas a ki cull by benes e5ta
revista en hus manos-- o5 36510 un capitulo de
la emoconanie historia de una compaiia
tuy0 progieso a ko Lirgo de los alos parece
imparable. Ahoca, con Sega bajando
posaciones & una veloodad de virtigo y ton
juegos cada vez peores para [ maguing de
Sony, Nntendo ng debevia tenerlo
demasiads dificl durante los prduimes sbos

Marzo 1
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prermiado en ka EC.TS. dem?m
Mejor Juego del Afc),

Aunque hoy ocupa una posicion menos
prominente que en 1981, cuando esbozd
los disefios iniciaes de lo que despuls

videojuegos mds influyente del mundo.
Con cuarenta y pocos afies, prefiere ir 2
trabajar a la sede de NCL en Kyoto a
lomos de una mountain bike en lugar de
usar un autpmdyil. Aparte del disefio y La
produccitn de juegos, los hobbies de
Miyamoto son nadar y focar la guitama
olistica. Su pelicula favorita es En busca
del arca perdida y George Lucas,
productor de este film, su idolo,

Para que puedas conoceds mejor, le
hemos preguntade unas cuantas cosilas.

Los cartuchos
Creo que hemos creado suficiente
software como para demostrar que los

51 __é_# N3

cartuchos son un medio viable v 2
tener en cuenta. Desaforfunadaments,
los usuarios japoneses no lo ven asi;
créen que |3 tendendia correcta &5 ¢l
CD-ROM y que, &n cierto modo, los
cartuchos son obsoletos. Sin embargo,
eon nuestro software hemos
demastrado con creces lo contrario,
Lo que ocurre es que adn nt hemas
conseguido convencer a los
consumidores [aponeses,

La misica de los
juegos N64

Muchos usuanios quieren escuchar
musica de alta calidad, con fa rigueza
de sonidos de toda una orquesta
completa, pero nosalros estamos
convencidos de que esa no debe ser la
meta. La N&4 no fundiona con CD,
por lo que no puede reproducir gran
antidad de sonidos pre-grabados. Sin
embargo, nuestra méquina esld
preparada pari Cosas muy superiores a
la mera reproduccidn de sonidos
grabador: |2 intencidn con que e cred
la N64 era que sus juegos tuvieran
misica interactiva, bandas sonoras
que crearan ambiente, que cambiasen
de ritmo y forma én funcidn de Ja
accidn. En lugar de concentramos en
poner mis misica en un juego,
deberfamos intentar que su calidad
fuera la méxima posible. Ahora que
Rare ha utilizado una band sonora
interactiva en Diddy Kong Racing,
confiamos en que su iniciativa sirva
de efemplo para todos fos
desarolladores de futuros dtulos.

yamo

Super Mario 64
Creo que [a cuestidn en la que nos
concentramos bdsicamente af diseffar
Super Mario 64 —y esto deberfs ser
un ejemplo a seguir— fue que, en o
pasado, los juegos 3-D hablan sido
desarrollzdes de forma egolsta por sus
creadores. Hemes enfocado Super
Mario 64 desde un punio de vista
opuesto, tratando de cumplir los
deseos de los usuarios y de satisfacer
la necesidad de un buen control, un
buen sistema de cdmara y una gran
facilidad de uso. Esto no ha
significado ninguna clase éxtra para
nosotros porque, desde que
comenzames a experimentar con fas
3-D, con &l chip FX para Super NES,
sablamos que eva la mejor forma de
trabajar. Para nostros ef proyecio
Super Mario 64 era mds blen un
recardatorio, y no ha hecho mis que
confirmamnes que, cemo sucede con
todos los [uegos, I prioridad son las
necesidades de Jos usuarios.

Ademis, durante el desamollo de
Super Mario 64 aprendimos mucho
sobre el potencial del hardware de [a
N64. Mientras haclamos ¢l juego,
deseubel muches puntos del molor de
grificos 3-D del juego que podian ser
madificados o mejorades. No fuvimas
tiempo de introducir estos camblos en
¢l desarrollo de Super Mario 64, pero
ahara gue estamos trabajando en
nuevos ifulos (como Zeldy, por
ejemplo) podemos compledar ef
perfeccionamiento del sisterna.

El mando
de la N64

Creo que es fial acostumbrarse af
control analdgico, la mayoria de la
gente consigue dominario a l2
perfeccién en una o dos horas.
Naturalmente, la cuestidn de si los
usuarios fo aceptardn a largo plazo es
una cuestion muy distinta. Cuando
presentamos la consola NES de 8 bits
en Japdn en la década pasada, todo el
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mundo estaba acostumbrado a utilizar
joysticks y muchos se quefaron del
nuevo joypad, Ahora se han
habituado 2 este sistama.

Su papel en
Nintendo

Hoy mi trabafo se divide
principalmente en tres partes. En
primer lugar estd mi trabafo normal,
que consiste én producir [uegos
trabajando con los directores de
cuatro o cineo titulos, Pero esto no e
nada nueve: sismpre he sclady
metido en varios proyectos al mismo
tiempo. En segundo lugar, superviso
Juegos de olros productores
independientes. Y en tercer lugar,
ahora trabalo en unos diez juegos
basados en disco para ef 64DD: Masio
Paint, Sim City y otros titulos
similares. También estoy tras algunos
titufos de enuriurings. Esperamos
sacar ef 6400 en este mismo afio, ¥
03 aseguramos que serd algo tnico,
original y diferente. Lo cierto es que
;ﬂensrahnwﬂahaﬂahmm

heeho mds que eriticarlo, pero...
tiempo al tiempo.

Yoshi’s Story
Cuando comenzamos a desarrollar
software para Nintendo 64, tenfamos
intencidin de crear juegos en «dos
dimensiones y media», pensando que
2 los consumidores les costaria menos
adaptarse 2 ellos. Acabamos
decidiendo que este titulo serla
Yoshil's Story.
EI'Yoshi's original para Super
Nintendo (Yoshi's ksland) utilizaba ef
chip FX porque ambiciondbamas
grandes cosas para ef juego. Sin
embargo, 2 pesar de nuestras buenas
intenciones, hubo muchos aspectos
ro pudimos desarrollar debido a
las limitaciones del hardware. En la
versidn de Yoshi's Island para N64
hemos puesto en marcha todas las
Ideas que no utamos entonces.




Las 3-D son algo fantdsiico, pero en
Yochi's Story queremos tener grdficos
mds artisticos, de forma que el juego
tenga mis aspecto de pelfcula que de
juego tradicional, y esto nos obliga a
utilizar grdficos en 2-D. Los polfgonos
ofrecen cuerpos =sdlidoss, pero sus
fexturas estdn limitadas y siempre
ropopat o e
2-D, sin embargo, fos

dibujos eriginales gue se usan en of
juego pueden pintarse de mudhas
maneras. Podemos desde un
aerdgrafo a una tiza, pasando por un

lipiz de color, un relleno de pintura,
arndegmdadodewlwuymﬂls
olras herramlentas. Con 2-D podemes
pintar todo lo gue deseemos,
Come veréis en Yoshi's lsland 64,
hemos empleads fa téenica
denominada «arte de cartulinas, y un
tipo de expresidn grifica tan rica sdlo
puede aplicarse 2 juegos en 2-D,

Los juegos 3-D

En Iz época en que se programd Space
Invaders, nadie podia imaginar lo gue
la tecnologla harfa posible con los
aflos. Desde aquel primer ttulo hasia
las 3-D los videojuegos no han dejado
de evolucionar, tanto en lo que s
um:mmmamm
Los grificos tridimensionales dotan a
un juego de mayor realismo y calidad;
los argumentos refomados de cldsicos
en 2-D le dan continuidad,
profundidad y visién de confunto. A
mi me gustan las
continuaciones en 3-D de antiguos
titules en 2-D: el arguments convence
mis, se evitan presentaciones fediosas
de nuevos personajes al usuario y se
le sumerge directamente en un
ambiente que ya conoce. Retomar un
argumento o una fdea siempre resulta
positive. Lo que ef usuario quiere de
un juege es que fa tecnologfa y los
ficos mejoren, no que se cambien
las bases fundamentales. Mario, Luigi,
Diddy, Yoshi... Todas son diferentes
pere estin inferrelacionades. Si abora

habla...

Ield&dl‘ﬂdimmw':nparu‘ffl

te la
misma atencién hoy en diz, por muy
buen juego que éxte sea. La genfe no
$élo espera con devocién The Ocarina
of Time por su indiscutible
superioridad theniea, sino también
porque, senclllamente, &5 una nweva
entrega de Zelda

¢Como lo hace?

Slempre intento pensar como un
usuario: qué guerria encontrar én un
juege, edmo me gustaria mds
encontrarlo, qué tipo de personaje me
gustarfa ser... Cuando tengo daro
todo eso comienzo a construir: el
eseenario, los personajes, la historia,
los acontecimientos... Me gusta
particuiarmente crear juegos de rof,
pero es un tipo de juegos en el que
ﬂanmme.mdmdl.&tuh
raxdn por la que me esmero mucho
mis en los titulos de este género.

¢Como se crea
un buen juego?
Para desaroliar un juego hay que
invertir mucho esfuerzo, Creo que los
juegos de PlayStation estin muy blen
para cinco minutos, pero no tienen
profundidad suficiente como para
«enganchars durante dias, semanas o
meses. La prisa que se inculca a sus
desarrolladores les obliga a crear
titulos de buen aspecto pero mal
acabados, y un juego sélo estd
finalizado cuando su desarrollador lo
decide. Gran cantidad de titulos para
Nindendo &4 retrasan v publicacidn
Por esa razin: ne queremos
deaepa:w:rpﬂwmmmhgm
mmmem

desarrolladores de otras plataformas
€5 que dan por acabado un tiulo
cuando se sienten saticfechos: eso es
un error. Es ef usuario quien ha de
estar satisfecho con el juego, no sus

Mmmmmm

dehmdemnwadad Creo
que los desarrolladares de
videojuegos deberfan pensar como
los antiguos pintores impresionistas
eurapeas (Cezzane, por ejemplo): fo
importante es sorprender al piblico.

La competencia
de Nintendo

Por desgracia, la tictica general de
nuestros competidores (12 dnica gue
les puede brindar clerto éxito) es
imitar nuestros productos; por
fortuna, o que hacen no pasa de ser
imitaciones. Sus juegos no estén bien
acabados, carecen de jugabilidad,

continuidad y coberencia. Los gréficos

espectaculares no son la meta sino la
hemamienta. Elfos parecen pensar lo
contrario,

Sega, al menos, trata de imitar el
estilo de Nintendo con clerlas
modificaciones & innovaciones, El
punto fuerte de Sega son sus arcades,
es0 estd claro. Hablamos de una
compafiia con una capacidad para
predudr hardware nueve
impresionante, ¥ sus arcades s¢ han
mantenido en la cumbre (junto a los
de Namea) desde el principio de los

que
ﬁid&u&hmb:&ﬁnyﬂm&hm
nuevo producto, defaban de producir
software para sus consolas y
centraban toda su atencidn en
supéramos. Sega ha perdido la
confianza de mucha gente, personas
que se han guedade con un montdn
de plataformas y periféricos obsoletos
€ pOCOS MESEs.

5in duda Sega es nuestro competidor
mds respetable. Aungue en estos

momentos Saturn esté ofvidada, no
me cabe duda de que su préximo

eficientes, su dnico problema es fa
impaciencia. Deberlan pensar como
usuarios, no como vendedores,

En cuanto a Sony, debo reconocer que
les auguraba ef fracaso mucho antes.
Su méquina es muy mala (cada
modelo que lanzan es mds frigil, no
dejan de dar problemas) y su
inexperiencia en software se hace

tiempo nos da Ja razdn.

Los
desarrolladores
fuera de Japon

Me gusta mds la forma de trabajar de
Jos britdnicos que la de los americancs.
Supongo que es porque los ingleses
pitnsan de una forma mis parecida a la
mis. En Estados Unidos se hacen juegos
mis superficiales.
Sin embargo, he de reconocer que
admiro a los productores de dine
americanos: intentan meterse de lleno
&n sus pelicules, wiviras, invertie todo su
esfuerzo, Se les da mejor el cine. En

Ia de software
S
japoneses.
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Uno de los titulos mds influyentes de la historia; SMB fue ¢f primer juego de
Mhmmu@w&kmdm&mmﬁhmm
afidonados compartieron ticticac y trucos que hablan aprendido, pero dudo
que alguien consiguiers descubrir todos sus secretos ocultos. Super Mario Bros
sirvid de base para ef mundo de Mario, y en & se presentaron todos los
personajes que luego han ko aparediendo (algunos con sus juegos proplos), La
variedad de experiencias de SMB era su mejor virtud: Mario podia correr,
nadar, aparecer con tamafio grande o pequefio, eliminar enemigos satando
sobre ellos o lanzando bolas de fuego 5 habia recogido una flor determinada.

2 Super Mario World (SNES - 1990)

El rendimiento de la revolucionaria tecnclogla de nuestra miguing de 16 bits &5
s6lo comparable a su primer juego: Super Mario World, Plenso que sigue
siendo & mejor titulo en 2-D del mundo, pese a que ya tiene casi ocho afios. &
no te has pasado bos 96 niveles de ese juego no sabes lo que 5 b vida. Quizds
no tenga los grificos mds perfectos de la historta, pero 65 un buen ejemplo de
que L diversién es mucho mis importante que ¢l aspecto. Bl Hhulo que Sega
desamolié en respuesta a Super Mario World, Sonic the Hedgehog, no estaba
mal del todo, pero no hay punto de comparacién posible.

¢Por.qué 'son tan [@speciale

intendo ha producido la secundanio. en los planes o8 Sega. La la jugabifidad que ha-ido descubriendo y
mayoria e las consolas que rritsma falta de continuidad & refinanda durante sus mis da 20 afos
han triunfadoen el mundoy, \ interrelacin afectard a olros ge expiriencia con los videojuegos.
ademds, tambign ha creadolos . desamollacores al lanzar sus spersonafes L3 primera gran contribucidn dela
juegos mds popilares que han  con personalidads, como Crash compahia fueeniel campo del

funcionado en ellas. Los gémplos mds
notables son las series Mario v Zelds)
gue han llenade Las arcas de [a
compafiis con cenlenanss de millones dé
pisetas,

Sin embargo, no todo ¢ duito del
software de Nintendo debe atribuirse a
Shigeru Miyamoto: aunque el padre de
Marnio fue, sin duda, el artifice de la
pota dorada de Ninlendo con Doakey
Kong, Mayamoto ha trabajado con
equipos compueestos por algunes de los
artistas, planificadores, animadores,
programadoces y thenicos de sonide con
mds talento del mundo. Para analizar o
éxito del disefio de sus jusgos, hay que
tener en cuenta cuatro factores
fundamentales:

PERSONAJES

Aunque pueda parecer que ¢l personaje
de un juego no es demasiado
importante, un estudio en Estados
Unides demostrd que son mis los nifios
estadounidenses que reconocen 3 Maro
que bos que recomocen 2 Mickey
Mouse. La reputaciin de este hénoe
bigotudo de Nintendo no ha dejado de
apmentar desde que debutd en Donkey
Kang hace 17 afos, durante los cuales
ha aparecido en nada menos que 46
juegos,
Esta situaciéin no se parece en nada a la
del obvidado Sonic, que ha pasado de
ser un idolo de masas & ocupar un lugar

Bandscoot.

En Nintendo, en lugar de imitarnos. 4
depurar ¢l personaje de Mario 4 lo lugo
de los afios, hemos creado LR universo
entero a su atrededor: Yoshi, Diddy,
Bowser, Luigi, la princesa Peach, Zelda,
Koopa Troaper, Wario, Big Boo, Toad...
Todos han conseguido entrar en la
mente de jugadones de consolas de
todo & mundo, en conjunto y sin
esfuerno.

Con Mario, Nintendo no sdlo ha
conseguido una referencia para los
usuarios de videojuegos; también ha
ereado una identidad que conocen
muches adultos, que son quienes
compran juepos & los usuarios mis
jovenes: hijos, sobrinos y famdianes, Es
un tipo famaoso, toda una institucidn y
¢l sueho de cualquier departamento de
mérketing. No estd mal para un
personaje creado casi por casulidad,
Debo reconocer que, inchuso, ln famosa
gorra de Mario s debe a que no se me
da bien ¢ disefio de pesnados.

JUGABILIDAD

Nintendo se ha hechs un nombee
siguiendo L infinidad de leyes de

hardware: ef éckéchico botdn de conbrol
direccional. Esbe sistérma, que era el de
12 pama de 108 Game & Walch, aparecid
envn momenio én el que el mélodo de
control comdn era &l foystick, nintendo
lievd el control a las yemnas de los decos
del jugador (y, para la consternacitn de
padees y madres de todo el mundo,
cred lo que la dencia médica ha
bautizado como sindrome del «pulgar
Ninténdo=). Todos los demds
desarrofadones de consolas siguieron su
CAMmeno,

En cuanto 2l software, para que un
titulo se2 jugable hay que conocer
profundamente Las necesidades y
expectativas de los jugadores. Despuds,
por supuesto, atenerse a ellas. Aparte
de esta consideracidn, 4o trata de un
drea gris del conpcimiento humane. La
jugabilidad es &l factor X, un ingrediente
secreto que, muchas veces, s¢ ha
comseguido por pura suerte, aungue en
nuestros titulos suele ser fruto de
deciiones de dseho deliberadas,

Une de los factores mds importantes
que barjan los disefiadores de juegos
&5 ¢l siguiente: nunca

dejes que

#l jugador le parerca que &l s ef dnco
responsable de sus resultados en la

pmu]la No s Busro dejar cast Una
liwvia de flechas sobes-eijugadoren
nombee del efecho sorpresa. Iguaimente,
no es aceptable ped al jupador que
realice unk Soeldn tuyos resullades sean
dulosos; 4 emplomés famosadde este
fallo son los mibitiples <saltos de fes de
bos Btulos de plataformas, en los que

“hay que saltar hacd UM AreR sin veria,

pudiendo hallarse ésta Bena de clavos.
caramedos o rinocerontes rabiosos.
Sendo justos con o jugador, los
dsefadores de Nintendo s¢ aseguran de
que ¢ clhente siempre esté satisfecho,
No obstante, [a relacion entre o que
sucede en |a pantall v lo que seoede
fuera de ella (por gjemplo, lo que el
jugador esté hacendo con ¢l joypad) es,
tal vez, uno de los aspectos mis
importantes de b jugabilidad. Cuando
le indicas a Mario que gire a [a derecha,
su respuesta es inmediata; ¢ le dices
que dé la vuelta y retroceda, no se
limita a dar un giro inmediate: una sutil
inercia convierie este proceso en algo
gradual, Estos matices son bastanle
ignocados por los jugadoses, y por eso
funcionan tan bien, ya que forman lo
qué parece ser una parte natural e
integral del proceso de jugar. Este tipo
de control sobre el personaje
Aparecid por primera vez

NINTENDOS
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Zelda N A Link To The Past (SNES - 1993)

Desde el momento en que Zedda I comienza, cuando Link despierta de un
suefio, sale de su humilde morada y se marcha de [2 aidea, ya es obvio que e
trata de un thulo muy especial. Sin embargo, las verdaderas virtudes del juego
no s¢ ponen de manifiesto hasta mucho mis tarde: la libertad de [2 que
dupone Link, la diversidad de desafios a los que se enfrenta durante su enome
odisea y |2 impecable jugzbilidad que enmvuelve todo o juego son algunos de
los elementos que, combinades, convierten a Zelda Il en uno de los programas
mds memorables de la historia.

Super Mario Mart (SNES - 1993)

Nintendo demostrt, una vez mds, que podia aleanzar & éxito con cuaiquier
cosa. Super Mario Kart resultd ser un encantador juego de cameras que gustd a
mucha gente. La clave fue la innovacn: nunca se habia visto nada como SMK
{razdn por la que muches lo subestimancn al prindpic). Mo tardé demasiado en
demostrar que podia ser tan atractivo y divertide como cualquier plataformas
de Nintendo, La mejor prueba de su genialidad es, quizis, lo que nos costd
mejorario en su versién para la N64: jugabilidad pura

pmﬂaumw

MMn'lm y desde entonces
o ha camblado demasiado

en los

juegos de Mario. mwmﬁ*ﬁmﬂm

s d oodo ot el e

. Esta es la mejor

SORPRESA leccidn que Nintendo puede dar a sus
il q‘f!iurlﬁ..lﬂll Mxmuﬁum
calle lona de gente, levantaslavistay e intentar deduc o préximo
wes que apanece algo que no debera que va a suceder y sorprenderle con
estar alif? O blen decides que nolo has radicalmente distinto y totaiments
mmyi«mmm e
que en &l mi COSE5 ey s ntendo
de las que creemos, Quizds se trate de m?g;mm*mm
una puerta hada obo lugars. fantdsticos de cémo se puede retener o
Este factor de las pogibilidades interés del jugador a lo largo de un
desconocidas ha sido esencial en ¢l desafio prolongade; a medida que el
Exito de tantos jueges de Nintendo personaje explora dreas nuevas
durante muchos affos. La graciade 08 o anira diferentes objetos. Y los
juegos cansiste en presentar ko cbjetos no son simplemente «aquitos
inesperado, ya sea un bloque de bonus " ramos de frutas o regalos de
invisible con el que tropieza o jugador oy ot sing objetos Giiles,
durante una partida de Super Mario En Zelda y Metrold, el jugader estd
Bros, o un monstruo final en Super Wmm
Metroid que vueive a la vida cuando e objetos Gtiles o conocimientos, de

Jupdnrm{hﬂmnhlmehl
mmmhmnmqmm

forma que las partidis no 500 nunca
iguales, Hay un dierto proceso de

aprendizaje. Asl conseguimos dar un
aparecer zumbando la pequefia nave prutlgmiﬂmdhgwfyh
extraberrestre en Asterokds, O la primera improvisacin, ademds del que siempre
vez que capturaron b barco en GaRga. o onoode o |2 habilidad (el dnico

O cuando te diste cuenta de que &
mundo de Zelda IV era o doble de

grande de lo que hablas supuesto. u'udi]q.lel!oh:pddwhlﬁ
Tm'ﬁe”wmm'ﬂd puntos en los que & jugador plense: asé
mundo e gos. zpuedumdeaqﬂ.sﬂnhﬂp

e el truco que utiliza Nintendo
VARIEDAD B et e i e b
Lo peor que se puede hater a la hora de  esa irresistible adiccién. No entiendo
programar un juego es presentar la odmo puede costarles tanto comprender
misma accibn repetitiva y predecible esto & otros desarrolladores.

'S los jueg“os de Nintendo?

o 5 Super Mario 64 [NE4 - 1996)

El juego cuyo desarrollo durd mds de dnco aftos (el proyecto comenzd como

un thuld para SNES, con e adaptador Super FX). Ha conseguido tomar el
m&mwmmmmwmmwm

sequivalentess de 32 bits (Crash Bandicoof, Rascal, Croc, etc) la diferencia
ectd dara. Marfo 64 e el videojuego mds ambicioso jamds creado... y &l mejor
juego del 97, segin la EC.TS.

Q@
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