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Mas de una vez te habras preguntado como es
posible que la idea que alguien barrunta en su
cabeza acabe dentro del cartucho gris para tu N64.
No es tan facil como te imaginas...

ELJUEGO DE LAEV

KJ azte con la lcencia de una peli taquillera, ahddele algunas ideas (tamporo
L |
0

demasiadas), pisate un par de semanas trabajando en e diefio de los personaes, = o
lanza una campaia publictaria impactante que machaque al plbiico durante tres como se ‘
mesas v, por fin, recoge los frutos de semejante siembra.

Aunque parezca mentir, NO &5 2si como se crea un juego. Es un proceso micho mds
complicado. De hecha, se trata de una tremenda y carisima pesacilla organizativa que mantiens
ocupado durante mucho tiempo a un RUEMEroso equipo de creativos, programadores, artistas ¥
comerciales. En realidad, el proceso que sigue un juepo desde que no 3 MAS que Lna tenue
lueagta en la mente de un creativo hastz que acaba por ocupar ¢l carfucho gue introduces enla
ranuradeHs-:esumam&mepoper&ﬂﬂeunapehusemapodﬁamsmpmﬂnm
Doctor Zhivago.
S're-stoesas’.mmhawh?ﬂmquépasa:portalmdepreﬁﬁwmﬁm.al
Fmal.pundeqwmperhdﬁtadspiadadoseenﬁanelimgoenhpmnﬁymuw;nnﬁs
que diez copias (nueve de las cuales las compran los amiguetes), haciendo de todo e proyecto un
aﬂérﬁmﬁasm?ﬁquu,ﬁmmdadwmﬂdmmhwuniuegummmm
resultados serin muy lucrativos. Solo tienes que echar un vistazo al aparcamiento de Rane para
darte cuenta. & buga mis hurilde que puedes encontrar es un Mercedes descapotable.

Pero no es tarea fadl, Pamnega:aucpun:oendquemedﬁpemiﬁmﬁ:‘u‘,odempm:ema
casa 2l contado, hacen falta meses, o incluso afios, de duro trabajo. Reunsones de planificacion
interminables, constantes discusiones e incontables noches en vifa.., S quieres conocer todos bos
entresijos del proceso creativo de un juego, no te pierdas este articulo, Mos hemos infiltrado en tres
pmmmmmmmammam&mammy
dumbramiento de tres titulos diferentes.

- ¥ -
s
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El génesis de cualquier
process de desamello, jedmo
tiene lugar? ;Contratan las
empresas 2 un grupo de
creatives bien preparades y
que cobran un pastdn sélo
para qué s¢ sienten y tengan
ideas? jDedican los
guionistas horas y hors 2
desamollar el esqueleto de la
trama? ;O quizds son los
pragramadores los que
aportan las ideas? Decidimas
preguntarle 2 Brian Baglow,
de DMA. «La idea base de
Silicon Valley la aportd Dave
Jones, jefe de DMA.
Practicamente le vino de la
nada. Es una idea muy pero

que muy bisica.» Pero,

este modo? «Creo que
si. La idea germinal de
un juege swele provenir
de una golz persona.
Resultaria absurde
sentar 2 un grupe de
desarrolladores

IDEA ORIGINAL

Zpodria decirse que siempre ocurre de

La idea de Silicon Valley fue del
jefe de DMA. Practicamente le

N\ Body Harvest. Es una pasadia, pero han hecho falta tres afies
¥ mediy de durg Jucha para poder sacario a by venta.

vino de la nada.

alrededor de una mesa y obligaries a
pensar en alguna idea. Es una forma
de creacidn del todo irmeal.s

Eso estd muy bien para un juego que
no se basa en una licencia. Sin
embargo, Infogrames —y su filial

Ocean antes que ellos— tuvieron que

enfrentarse 2 numerosos problemas inciuso
antes de conlar con las primeras ideas de planificacidn,
Mathzn Wilsan, de Infogrames, nos lo explica. «Como
& natural, quien ofrece una kicencia, Viacom y
Paramount en el caso de Mission: Impossible, quiere
asegurarse de gue haremos un buen juego. Ademis
tuvimos que sentamos a negociar con Tom Cruise. Es
muy receloso con su imagen, por lo que antes de
imiciar el proyecto se decidié que no uliizaniamos su
cara, También tuvimos que obviar el hecho de que Tom
es bastante bajite (para él es un trauma, de modo que
todas las mujeres que salen en el juego tenian que ser

A Cumbquier juega de Mission debe contar
o B presenca de Jim Phelps, jefe de IME

mis bajas o
de la misma
estatura que
¢l célebre
actor, El resto
de personajes
masculings
también tenia
que cefiirse 2
esta regla. La
verdad es que
hubo un
periodo de
negodiacion
muy largo

antes incluso de firmar el contrate de [ licendias JY
qué pasé cuando, 2l fin, conseguisteis firnar? Mathan
no puede evitar una sonrisa: «Pues tuvimas gue volver
a sentarmes con Tom Cruise para explicarle nuestras

ideas.»

Hablemas ahora de Earthworm Jim 3D, que estia
medio caming entre Silicon Valley y Mission:

Impossible: se trata de
un juego original pero
que forma parte de
una saga. Chris van

Graficos estupendos
y una jugabilidad [>
e Ere es el
dio de anss
de duro trabajo.

der Kuyl, de Vis, nos lo explica: «El punto de partida de
cualquier continuacién que se base en una ligencia con
prestigio consiste en ponerse a jugar con los dos
primeros titulos de la saga. Tedo el personal del equipo
past horas jugando a las versiones de Sega y Nintendo
hasta que les sacaron todo ¢l jugo. A partir de agui se
trataba de extraer la esencia del persongje de Jim. ¥
esa esencia incluye grandes dosis de humor, una
jugabiidad estupenda y graficos al estilo de los dibujos
animados. Tomando estos tres elementos como base
pudimes ir desamollande toda la estructura del juego.»

n AN F K

. DMA Design~

" Con sede en & futurista Parque

L Tecnclégico de Dupdee, comenzd

2 hacerse respetar en todo el
mundo gracias a Lemmings, un

" fencmeno en &l mundo de los

jueges que ks hizo ganar el
dinero suficlente como para
comprar una pequeda isla en el

& Pacifico. Su dlimo proyecto, el
hiperviolento Grand Theft Aute,

L también ha sido un bombazo,

| gracias en parte a una campaiia
pisblicitaria muy acertads.
También s¢ encuentran
trabajando con afin para la N6<:
preparan Body Harvest y Siicon

" Valley para este otofc-inviemo y

& Wild Metaf Country para 1999,

Estin muy ocupados.

PRIMEROS PASOS

Cuando ¢l equips de desarrollo se ha
decidido por una idea y tiene clara la
histosia, ya puede iniciar el disefio de
las primeras partes. En este punto, el
equipe de desamollo suele dividirse en
varios grupos que llevan a cabo diversas
tareas. Sin embargo, todavia es pronto
para empezar a programar a destajo. £s
mejor escoger |o que uno cree que
puede funcionar y decidirse pot l2
direceion que va a tomar el juego en
lugar de perder el tiempo con una
codificacién que quizds sea inservible.

«Cuando surgit la idea de cruzar
animaless, relata Brian Baglow, «tuvimos
que elaborar unos disefios preliminares ¥
compensar las diversas habilidades.
Después se pas al dseio de unos
rinceles que se achmataran 2 estos
personajes.» Ahora bien, mientras los
artistas creativos se 2ambulien en un
rnar de Lipsces y [iminas no

: 1 - - pienses gue los programadores se

rascan ¢l ombligo. Su labor en
estz parte del proceso creativo

P consiste en probar prototipos

de generadones
de grificos que
les girvan para ir
determinando
los frames por

disefio y l2
tecnologia estdn

[\ Los entomes de Silicon Valley

Contraron los primeros
esfuerzos de este proyects,

Infogrames

La empresa de desamollo fider en
Frandia con sede en Lidn, fue fiel
durante afios a b

Boy. Sin embargo, todavia no han
debutado con un juego de
produccitn propia en el entomo de
la N&4, aunque de mOMmemHo
tienen autro proyectos en carferx:
Space Circus, V-Rally 62, Looney
Tunes Space Race y Mission:
Impossible, que ve I he estos
dias. ¥ seguimos hablando de &,
ya que su periodo de desamolio ha
sido realmente curiose; los
primernos trabajos para este juego
52 llevaron a cabo hace mucho
Hempo, cuzndo todavia se estaba
completando el handware de la
N64, alld por el zfio 1995,

Vis Interactive

Para Vis, e hecho de crear un
juegn es una experiencia nueva |
por complete. Esta compadia,
cuya sede se halla en un edificio’
que acogia un antiguo hospital, =
nunca antes ha desarrollado un
juego. ¥ para rizar el rizo, su
primer juego, un tituls de
plataformas, s 2 tercera entregal
de la saga Earthworm Jim, [a
primera que serd en 3-D. Asi

puss <@ trata de un reto
interesante que seguiremos de
cerea; su primer juego, la
responszbifidad de continuar &l
éxito de la serie Bl y la dificultad
de decamrollar para 1a N&4.

amMeINTL
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a punto,ya podemos empezar a trabajar en &l juego.s
Hathan Wikion nos explica que =antes de iniciar el
desarpolla, ks artistas hacen una lista con varios
escenarios. Mis o menos sablamos las misiones que
ibamos & incluir, pero tienes que verlo antes de empezar
" & programar Los artistas v disefladores de niveles deben
hacerse & Ea'idaade mé}ha degerdupmo&uwgn

Hﬁrmﬂls mnhfli:t papebl:hﬂsvan der Kuyl
q.neel-pmgsudeﬁefnsubreel papel ec

jpero los también pueden
otupades. =La parte vital del process de

desamollp incluye 2 un equipo aeativo que s¢ rejmne y -

1 sobre o papel. Unaver dan con el trasfondo del” =
o deben decidir sobre &l niideo de la jugabiidad.
uando se tiene materizl suficiente Bega la hoea de erear
mmmmmldmmnm

prnﬁnwﬁsndéﬁ

J\, Mission: mpossible ha tenido que superar més problemas
que &f resto, Paro infogrames se tomd I cosas ¢on calma
yal final of juego tiene un aspecto imponente.

;MONTONES DE PASTA!

Los jeegos para Nintendo cuentan con el margen
de beneficios més ajustado de todos debide al
tremendo coste de los cartuchos. Sin embargo,
los titulos de mayor &ito pueden llegar a vender
unos dos millones de copias en todo & mundo. Y
a medida que la popularidad de la N&d vaya

mode, umﬂm:huwhsmm
mm&ﬁhdmmwmdﬂ'

Ethan Hunt no podia
parecerse al sefior
Cruise, Asi gue al final D
5¢ parece d... nadie en

conareto.

puedan faltar.» Nathan Wilson comparte
esta opiridn, «Hickeron falta doce meses
para iniciar ka codificacién de Mrssion:
Impossible 2 partir de! disenio creado. B
BQUIPpo empieza a trabejar en el disefio de
niveles. Los creativos sugieren un estiio
grificn y ¢ duefiador de niveles o
comigrte en realidad, Entonces, los
programadares se aseguran de que tanto
o estilo como o disefio del nivel se
acoplan sin "costuras™ visibles.s Sin
embargo, Infogrames se encontnd con
algunes problemas Emprevistos durante el

sonido, pard comprobar el efecto que producia. A veges se
trata tan sdlo de contar con dos cajas gue s& mueven por

Una vez se tienen los primesos esbozos.  programadores v disefiadores de niveles crean aligo; se
o se ha dado on las directrices principales,  enwvia para su aprobaddn y durante dos semanas apenas
se ha probado y moldeads la pueden hacer naca. ya que espesan el visto buena para
J ion inicial ¥ todo &l equipo continuar con ka siguiente parte del disefio. La verdad es
Hndmmpuelmﬂdm que resulta bastante molestois
J ya s¢ puede injciar la programacion real. Y lo peor es que Nintendo también mantiens un fémeo
del titulo. Durante los primeros pasos dé control sobre las ; 5 una de éstas
o -l programacidn, los equipos de no cumple con las fechas de enfreza, Nintendo puede
desarrollo suelen ser pequefios, ya que acabar con la galling de hos huevos de oro, Nathan admite
z todo el mundo espera a que se mejorela.  que en Infogrames empezaron a ponerse nenviosos. <En
codificacion y el disefo iniciales. Sin cuskquatr mamentn, desde Nintendo, nos haber
m embargo, a medida que el juege va reprochado el hecho de llevar un retraso de sess meses y
tomando forma, el equipo se amplia con qmlm'ms!alcema.mmisupﬁ:uhﬁkmgnala
< mis personal que, o bien proviene de cantidad de dinero que podriamos haber perdido.»
ofros proyectos o trabajan por cuenta Eartieoem Jim 3D no sufrid estos problenas de licendias.
m propia. Es sorprendente comprobar cdmo  Chris van der Kuyl explica que sempezames trzbajando
eiadmenqnenm:ahdw en los mecanismos de fos diversos entomos. Tomando
.-m mmmmmm como base el mecansmo de funconamiento general y de
dispares creamos ef prototipe que incluia todas las amas y
Q -mwmmmm habilidades. Bl mecanismo del huracln, csando Jim se ve
ﬂusahsm&mwm atrapado dentro de un tomads, lo prabamos tan sdio. con
saber su
D= coasmsion  Debes decidir cuando el esfuerzo
refiriéndose a Silicon F B Y
valey. Pueceque s leja de valer la pena. Si crees
Z e e GJUE Vas a necesitar tres semanas
‘O =xmive= para algo que la gente no va
pero siempre &5 mejor it
mm onwanmseees  apreciar, el esfuerzo sera una
U lomeee  pérdida de tiempo.
descartar los que no te
interesan y no lengas que exprimirte ef cajas azules para ver cdmo fundonaba. Poco 2 poco
meollo intentado disefiar los Gimos que fuimas anadiendo algunos detalles, como efectns de

desarnollo; «Parte del acuerdo con Tom
Crusse nos obligaba a no mostrar muertes
en e juege. Se suponia que e titulo
debia basarse en su totabdad en
una frama de espionaje. Pero
después de ver el ddto de
GoldenEye nos dimes cuenta de gue
¢l pliblico pedia a gritos algo mis de
accion, Tuvimas muchos problemas
para explicar 2 nueva situacidn a las
empresas que nos habian
proporcicnzdo ka Beencias, Es el encanto de una licencia.
Aunque pueda
parecer |2 opaidn
mis atractiva, en
realidad sus
o
putden legar a
ser una auténlica
pesadilla.

la pantalla. En otras ocasionss, la anmacidn estd tan
integrada en lo que sucede en pantalla que hasta que
todo no esté en su sibio no puedes juzgar si gueda bien o
no. Mientras trabajas en este proceso tienes que repetir a
cada momento por donde ha ido of disefo y hada donde
quiznes conducirlo; a veces induso tienes que vobver 2
trabajar sobre ef papel para poder seguir adelantes.

¥ ¢l proveso continda. Los £3bozos se convierten en
escenanios, lag ideas de log niveles se transforman en
diedios de nivel, los personajes 2l fingl interaccionan con
¢l entomo, y ka misica acaba por envoivero todo. <Esen
este punto cuando tenes 2 un mayor nimeno de gente
(programadores, artistas y disefiadores de nivel)
trabajando a la vezs, explica Erian. «En este momenio
tenemos tres programadoses, bres artistas v dos
disefhadores de nivel. Los artistas estan menos ocupados
que antes (levan trabajando unos dos afios en ¢ juega),
por ko queé ayudan en ¢ disefio de niveles y aportan
buenas ideas. No solemos aphicar una estructura muy
rigida. Si los artistas Hienen buenas ideas para un nivel, las
aprovechamos.s

Brizn apostillac «Siempre cuentas con material que puedes
afiadir o partes que se pueden mejorar. Pero seria un
proceso interminable. Tienes que decidir cudndo el

T'NOIPNTOAI V1 3d @230 13

GO!
GO!
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. Space Crous. Uno de fos juegos mas
W originales que estd preparando infogrames,

esfuerzo por realizar deja de valer a pena. Sicrees que te
vas 2 pasar tres semanas para afadir 2lgo que casi nadie
va a apreciar mds vale ohadarlo, es una pérdida de
ternpo. A bos productones les encanta dedir que kos
programaderes no hacen mds que perder el tiempo. Muy
bien, hemos de ser realistas, pero en ¢ fondo un juego
debe ser bueno, algo con lo que todo o mundo quier
jugars,

Asl pues, ;por qué se tarda tanto en producir un jusgo?
Tal y como explica Ban, Siicon Valley ya lleva dos afos
en su proceso creative. <En DMA se trabaja de forma
relajada. Dave Jones (jefie de DMA) aparece un dia con

Respetar las fechas previstas es
importante, pero no el objetivo principal.

una idea; cuando e resto de equipo da con un bien:
disefio para un juego con el que todos dsfrutamas,
empezamos 2 trabajar duro en ef proyecto. C‘umpﬁ'ios
plazos establecidos &5 importante; pero noel objetno |
princpal. Hamhedwfahat‘esaﬁﬂspar&'mﬂ#mrm
Harvest, y con Silicon Vialley ya levamos dos, pero o que
mnmdewmﬁdesmgurmhmi!gmlm
grandes juegos se venden bien.s.-

Este process, ¢imo no, detemslzrmucﬁom
Empleados, maquinas, Bcendias, emores... Estamos.
mumammwwwmm
«Toma coma ejemplo Final Fantasy VIl Unas 150"~
personas estuvieron trabejando en su producctn entre 3
y & aios. Su coste seguro que fue de miles de millanes.
Silicon Valley no lega a tanto, pero sigue siendo una gran
ifversdne. (Mo puedes ser mis 7 «Ejem..s Ya,
claro, no 05 gusta dulgar diffas. Pues, 'ojo. de buen
cubers, caleulamos que debe de haber superado el millon
de%m&has{mhmahsﬁumde
pesetas),

qummumqmmmmsemmpuah
hora de hacer sugerendias. En un principia, Mwmm 4
shoof ‘emup 3-D, pefo los de Nintendo nd

&ltﬁnmﬁurpumw
Eody Harvest estala
bajor of pocar e
Nirtenca. &hor Sigut
Fos designios de Gremin.

Tal vez ¢l orden que sigue o desamollo de un
juege s ha desharatado un kanto debido ala
indlusidn del periodo de prushas. Esto se
dibe & que éstas comienzan en quanto se
{iene una primera version jugable del titula.
De hecho, cuando M4 visitd L sede de
DMA hace unos 18 meses, ya se estaba

2 primera version de Body Hamvest
en busca de posibles falles, y el numeno de
componentes del equips de pruebas e
considerable, ;Suelen ir asi las cosas
habitualmente? «5i, cuanto antes localicen
fallos los probadores, antes podremos acabar
definitivamente con esa parte del juegos,
explica Brian Baghow. El perioda de pruebas
slaxort‘abamrmmm

m m investigacion meficubosa. Es algo parecido 2
hacer log deberes en casa
¥ aqui no acaba todo, Cusndp ya se da

@ por terminada el periodo de pruebas &n la
; o cmpiiesa producton dél juege, o resutado
| debe enviarse a Nintendo para ser
anakzado por sus dos siper eficentes
departamentos de pruebas; ol Mario Club
de Japbn y & Mario's Treehouse de EEULL
Brizn nos lo explica mejor: «Hay dertas
nOAMas queé enes que seziEr
ohigatoriamente. Por giemplo, el babin Start
fene que senar para acthvar [
pausa y hacer que apare2ca un

ERIODO DE
EBAS

it 2 tu aive. En Nantendo

wmamm
joego debes asegirarte de que todos estos detalles ectin en s

niun
- segundoy nos
- dieron quelo

meni. No puedes pasardedodoy

b

RESPETA LA PATENTE

Muy pocas empresas editoras se encargan de la venta de sus juegos en
todos los paises del mundo. Las editoras japonesas. por éjemplo, no
conogen o entienden el mercado eurogeo tan bien como las empresas
locales. Seriz una locurs ignorar este hecho, ya que podrian perder mucho
dinero. Para eso existe la altemnativa de dar una licencia a una empresa
editorz curopea. A fin de entender este tipo de tratos, veamos un gjemple.
La empresa editora eurapes, [nfogrames en este caso, paga una cierta
cantidad para obtener los derechos exclushvos del juego (GTE4 en el casa

que nos ocupa). Al mismo tiempo, Infogrames acuerdz pagar a la empresz
editora estranjera (Imagineer en el caso de GT84) un porcentaje fijo por
cada joego que se venda Esta cantidad varia entre las 500 y las 800
pesetas, aungue depende de la calidad del juego. La cantidad inicial es un
gran aliciente. Las compaiiias menores que tratan con juegos menares

puede que sélo se beneficien de un avance no retomable de fa patente o,
como mucho, de sna comisian miy modesta sobre las ventas. Comd &5

' lagico pensar, los jusgas europeos que s& vendden en los Estados Unides y
en Japon siguen el mismo proceso. Un claro ejemplo es Body Harvest, de
.—u-_r,; edicion se encargard Midway en Estados Unidos y Gremlin en Europa.

por La actitied que adopta en este
sentidgs.

Cuande Nintendo ya ha locaizado
dlgin fallo o ha expresade s
dascrepancias, la empresa de
desamolly puede realizar los Gitimos
¥. @ poder ser, minimes ajuctes. Por
ltimo, ¢ resutado fing! e emvia a
Nimtendo y todo ¢ equipo se pone
a rezar pard que desde la gran N
sean benévolos y den &l viste

-

'LICIDAD Y EDICION

A\ silicon Valley estd casi acabado, El
trabajo de marketing y Reladones
Priblicas ya esti » punto.

Una vez s cuenta con |a bendicion de

Mintendo, Bega 12 hosa de empezar con o

trabajo mis [lamativo. Se trata de dara

conocer el producto entre el gran piblico y

de vender mds copias que de la peopia

Biblia; los encargades de esta dificil tarea

5on bos editores. Quede constancia que la

empresa editora o tiene por qui ser la
micma que |2 empresa fabricante.

Cuedard mis cdaro con un ejemplo. DMA s
ha encargado del desamollo de Siligon
ealley. Ellos tinieron La idea, |2 desaollaran
y (en un par de meses) La transformaron en
un juego. Y en ese momento apanece i
empeesa editora en Gran Bretafa, en este
€50 Take 2 Interactive. Se hacen cango del

pegu mpamhmfnpﬁhhna
, hacen el pedido
dfmﬂmamytpormhmana

/\ EWED. Uno de Jos juegos
Wenideros gus podria causar

o=
m senisacitn. Habri que esperar

primen de sepiembre pars podes levar 3
¢czbo una campafia publotania
inchuye anuncios en las pantalias de cine
durants todo ol verano, También tienes que
dar Bempo a Ninbendo para que produzca
k cantidad necesaria de cartuchos.
Este peoceso suele durar entre
cuatro y sei5 semanas,
dependiendo del momento del
fanzamiento del juego. Por éso,
tienes que avisar con bempo 2
Nintenda, 5, por ejemplo, guienes
mmmdmuwm
ravideda (8l momento de mayor
movimienso de todoe & afio), que Dios be
ampase 5 te phidaste de “concertar Gta” con Nintendo.s
Al hecho de no aogedare de encargar @ Nintendo los cartuchas
con suficente antelacida se Je denoming spatinangs, y hasta o
haoe mucho er2 un problema habitual entee s empresas
editoras. Segin Mathan, o problema de log =patinazoss e «que
araban costando mucho dinesos. Seguramente, Zalda 64 ya
habri tenido qua enfrentirse 2 unos gastos desorbitantes. <Hay
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EL COSTE REAL

hnadi;Iehmmmihslﬁndesmbohum.nmmmporunmmmndﬁnﬂmhmsmﬁm
Pero, Jaddade crees que va a parar loda esa pasta? U~
A primera vista parece que o vendedor de La tienda se esté haciendo de oro, Pero ten en cuenta que, del precio global
del juego, e pobre vendedar apenas 5 e hace con o 20% de bensficos. Coempardndolo con el 30% que se leva por
u&jm@mx.mdmﬁwhﬁﬁ&munti’aindemolaseum:mmqﬂai&n
diferencia enfre los mirgenes explica también las constantes guerms de precios en los juegos para PC que e entablan
emwmm&mmmuﬁmMMsﬁmmtwumpMmﬁum
fijos. Uina empresa edetora puede considerarse priviegiada si cbtiene un 10% de beneficios. No obstante, si tenemos an
mmmamqmmmm&m-m-,mwhmﬁmqmm
unas 100.000 copias en todo o mundo s
pretende que lainversiin merezca fa pena. " (e
oy et ena. L porcentaje mis alto se fo

¥ no i - - -
ofros mercados, com Ios ! PC 0 lleva el marketing, pero si no
PlayStation, en los que ol 80% de los H
iamientos que 5 poducen s con | TUENA POF este dinero,

idas.

pird ; 5 -
Gincuda, e o el quesce grancoen TEVISTAS cOMO ésta tendrian

este negocio. El IVA que se paga por cada ncremen reci .
juego hacen que Las areas plbBcas ingresen un QUEI tarsup o
1E%delpmﬁnmﬂe:adamrmdﬂ.Snm'ba'gu.umcm:sqﬁmsegdepedmmfagmdedehm
¥2 que ingresa alrededor del 35% del poecio final del juegn. Nintendo se encarga de producir y repartir los cartuches
[\ El disefio de Body Harvest ya esté en sus ditimas que vende 2 un fercio del precio global del juego en la benda. Pero ni siquiera f2 gran N saca el provechs que todes
fases. Ahoca se trabaja &n la cafa de presentacidn, pensamas ce estas ventas. $i cobran esta cantidad es porque | necesitan para pagar las consolas, que pricticaments
regaia.n.l.mmpmu'rusdeummmmwﬂ.mmtauw.ﬂmmdww,amm

e

mucho dinesn en juego en o desamolio.» Iesaknunpoco:'n&bamhs}.um&adesqwelhxmmw\enquewmﬂmmhm;m e
CWﬁm_Whmﬁmwyﬂm i la empres. Cwﬂnraﬁemnunmemdomphdemm,mpimamp:m:ﬁmgrmsabsjmgusqqm
w.hwthmghmlh bos usuarios adquiimos en las Bendas.
empresa editora EMpEZEr 8 ENKATgAr LNCS espascs i [l resto del precio final del juego s2 reparte entre &l mirketing, o empaguetado y l2 distribicién del juezo (12
presminentes de eposicdn en las principalss endas de venda. _ queseenargadeqdek@thmmﬁMahﬁh&hhMﬁmﬁf
Hiay que tener en cuenta que los vendedores stio comprrdn - quede ciaro). Bl porcentaje mis alto s lo Beva ol mirketing, pero si ng fusra por este dinero, revistas como éet

N mmgmanmmmm tendrian que incrementar su precio.
'mmmawmuwhmmuym Asipues.amqumﬁpagadnmmomwmmmdaqmm!ﬂxanduam&ammgm_

tignén que encargarse de convencerles de que Jos Estamos hablando de mucho dinerg, pero cuando se invierte en algo tan bueno como GoldenEye, &l final hasta pasece

Hudos que ellas repersentan son unos zuténtices bombasts. una ganga. En un restawrante, dez biletes vuelan en un saniamén. GoldenEye es para toda la vide,

Para comseguirio, deben realizer una extensa campafia
publicitaria en k2 prensa especializada (en revistas como MG4,

preempi)y enablr v e o e iy e AclONce va el dinero

wentz o devolcion con ks minoristas que venderin el
producio. Evidenbemente, la camparia puede beneficiarse de

valios empujon s 2lguna publicacion de prestigo, 0 <| << YW=
:ﬂw'@aqm;nsmumamhdtmmm o 8 =] -2 2|20
alabando s cusicades del juego. De este modo, cundo 2 2] 2| <9 Bl 20
acuden 2 las Sendas pasa presentar sus B, coentan con = T = e ) e
_ respaldo previo de esta oiftica favorable que susle augurar = =] ool 2% =
T s boenssvents Z < 3| <<l <|2E
-mp*ﬁg;adumﬂﬁnpﬂhmlhﬂo*mm < 8 < m E w t;
& CONOC. —
R g 3 3| £| 2[&[o
Un juego como Zelda 64 m‘ Z ~ 3| 8|85
H (=
segwoquehaamuesto = 18
debido al equipo, el
tamano del juego y a su
«patinazo», i

consumidanss, Snd de hacero deseable antes de que aparerca.
Mas estis no se consigue con un par & fotografias lamativas 3
dobie pigina en cualquier revistz. S lo que pretendes es quela
gente sz pare de verdad a mirar bu anuncio, hay que hacer
alge mds. Un buen siemplo e la eciente campafa pubbeitara
pera Grand Theft Auto, de DIMA, en Gran Bretafla. La agencia
de pubbicidad encargada de l2 campafia decidid explicar con
pelos y sefiales [y trama del juego a la prensa amanila de
mayor tirada del pass. Después sdlo huvienon que sentarse y
€Spérar a que diarios coma The Sun o The Mimr 58
encargaran de edespelisiars al juego en sus piginas, Hdindolo
de =phscenos y de cosas petees. Come tndo o mundo sabe,
finguna publicdad es maka, y pracias 2 la inesfimables .
colaboracitn de estos diarios, GTA se mantuvo en o més alto ——t L

de las Betas de ventas durznte meses. 0

T T

WiBabad [Tufn
WLPMEAP-TUE
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