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Los primeros pasos de la tecnologia

Al principio, en los 40 y 50, los ordenadores, siendo experimentales, tenian todos
nombres propios, lo cual, dice Tom Lean, les daba casi una personalidad. El
publico, al descubrir los ordenadores, empezdé tratdndolos como si fueran
cerebros virtuales, como si fueran entidades y no méaquinas. Roland Bedford, del
Daily Mirror, dijo al ver a ESDAC:

...como si fuera un ser humano [...] No se rasca la
cabeza, pero duda un poco. Casi puedes verle
“pensar”.

Una serie de accidentes felices
En general, en los comienzos de esta tecnologia la intencién no era el disfrute sino la
investigacion y el progreso:

El “bebé de Manchester” se cred sin que nadie lo celebrara. Sus creadores vieron
que funcionaba, que podia ejecutar programas y luego se fueron a tomar
cervezas como solian hacer.

El Nimrod, el primer ordenador capaz de jugar a un juego siguiendo reglas
propias, se hizo por demostrar sus capacidades técnicas. Segun el libro
gue lo acompanfaba:

Puede parecer que, al intentar que una mdquina
juegue a juegos, estamos malgastando nuestro
tiempo. Esto no es asi, ya que la teoria de juegos es
extremadamente compleja y una mdquina que puede
jugar un juego complejo también puede programarse
para que lleve a cabo problemas prdcticos muy
complejos.

El Nimrod era colosal: 12 pies de ancho por 5 de alto y 9 de largo. El
ordenador encargado de los procesos reales sélo ocupaba un 2%
de esta masa, pero el resto lo ocupaban los muchos tubos que
hacian brillar a la computadora.

La exhibicion de Nimrod invitaba a la gente a jugar contra el “cerebro
electrénico” de Ferranti. Mientras que la computadora se habia
disefiado con la ciencia en mente, la mayoria de gente que entré
a jugar lo hizo para divertirse.

Arthur Samuel desarrollé cddigo para IBM que permitiria a una IA jugar a las
damas.

William Higinbotham cred Tennis for Two sin darle mucha importancia: lo hizo
porque cada afio su laboratorio abria las puertas al publico y él queria
hacer algo para entretenerles. Higinbotham habia trabajado con los
interruptores que marcaban el tiempo para que la bomba atémica
estallase en el momento adecuado, asi que resulta curioso que usara ese
concepto (alterado) para crear un juego para entretener. Sin embargo,
tras mostrarse por segunda vez en 1959, se desmantelé Tennis for Two
para reutilizar sus piezas en otros proyectos.

El jefe de Ralph Baer en Sanders, Herb Campman, le dio 20.000S para que
desarrollara la tecnologia de juegos en la television en 1966 no por
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diversion sino porque esperaba que, algun dia, esa tecnologia pudiera
utilizarse para aplicaciones militares.
El mundo aprovechd lo que ya habia para la creacion de los videojuegos: por ejemplo,
el aumento desbocado de las ventas de televisores, ya que se pasé del 0.5% en
1945 al 9% en 1950 y, a finales de la década, casi el 90% de hogares
estadounidenses con un televisor. Sin el desarrollo de estas tecnologias, no
habria existido una base o una cultura que permitiera esto.

El proto-videojuego

Hubo prototipos antes incluso de Spacewar: en 1947 dos ingenieros de la cadena
de television Dumont, Thomas Goldsmith y Estle Mann, crearon el
Dispositivo de Entretenimiento de Tubos de Rayo Catddicos: un aparato
que, como indicaba su nombre, utilizaria la tecnologia de rayos catédicos
de la televisidon para dibujar lineas que permitirian disparar misiles a un
objetivo. Ya desde el principio hay una intenciéon de violencia en el
videojuego, y esta premisa recuerda a lo que luego acabaria siendo
Missile Command.

Sin embargo, y a pesar de que en 1948 se aprobd la patente de este
dispositivo, ni Goldsmith ni Mann ni su compaiiia dueiia, Dumont,
acabarian dando un uso comercial al aparato.

Quiza el primer ejemplo de crear algo por diversion en vez de por su uso llegara
con el TMRC (Tech Model Railroad Club). Spacewar nacié porque el
TMRC queria poner a prueba la tecnologia de los ordenadores. Nacio
porque Steve Russel queria ponerlo a prueba. El videojuego, en otras
palabras, nacié porque alguien con tiempo y talento dijo que le daba la
gana poner a prueba un sistema. Lo creé como un divertimento, porque
sabia que podia hacerse y queria hacerlo. Hablando con sus compafieros,
concluyeron qué clase de juego harian. Segin Martin Graetz dijo a EDGE
en 2003:

[Wayne Witaenem] dijo: “mira, necesitas accion y
necesitas algun tipo de nivel de habilidad. Deberia ser
un juego donde tengas que controlar cosas que se
mueven de un lado a otro de la pantalla como jOh,
naves!”

Sin embargo, Russell no patentdé ni licencié su videojuego porque el ordenador
donde funcionaba costaba 120.000S y existian pocos en el mundo.




La relacién del videojuego con el pinball y su mala fama

El videojuego tiene un pasado comun con el pinball en que nacieron compartiendo
espacios similares en recintos sociales como son los bares o las ferias.

La prohibicién del pinball en Nueva York y Chicago no se levanté hasta 1976, cuando
Roger Sharpe, editor de Gentlemen’s Quarterly, testifico frente al ayuntamiento
y demostrd que el pinball no era un juego de apuestas sino de habilidad.

De pinball y mafias

Gottlieb, quien fue el padre del pinball, vio cdmo otros tomaban sus ideas del
Raffle Ball, un proto-pinball que inventd en 1931, y creaban las maquinas
pay-out, que ademads de pinball tenian elementos de apuestas. Esto
acabd haciendo que el Gobierno las considerase ilegales y entraron a ser
asociadas con la parafernalia habitual de mafia, crimen y demds malas
influencias que rodeaban al mundo de las apuestas.

El pinball, sin embargo, no nacid exclusivamente de la maquina de Gottlieb.
Fueron otros, como Harry Mabs, que con su variacién Humpty Dumpty
anadié seis palancas que permitian devolver la bola, o Steve Kordek, que
redujo las palancas a dos flippers con su juego Triple Action, quienes
ayudaron a que el juego progresara, cada uno con su pequena aportacion.

Del pinball salieron otros muchos otros juegos que, con el tiempo, darian a luz al
videojuego de recreativa de los afios 70. Asi, en los afios 40 ya habia
juegos de baseball mecénicos, y mas adelante se afiadirian de otros
deportes.

El videojuego y el pinball

Los primeros afios de Atari fueron duros. De hecho, para paliar gastos y poder
seguir desarrollando, durante un tiempo la compaifiia desarrollaba
maquinas de Pinball para Bally.

Actualmente sélo hay un gran proveedor de pinball en los EE. UU. El pinball de
mayor éxito es el de la Familia Addams, pero en 2001 Williams, el
principal proveedor, dejé de producir debido al fracaso de Pinball 2000,
decidiendo dedicarse a las maquinas de apuestas. Desde entonces Stern
Pinball es el unico proveedor

Atari acudid a Bally para que les ayudasen a producir Pong, pero no les apoyaron
porgque era una maquina exclusivamente de dos jugadores, lo cual nunca
se habia hecho. Al final decidieron hacerlo por su propia cuenta, pero les
salio bien la jugada: cada maquina costaba 250S y las vendian por 900, asi
gue desde la primera remesa de 11 unidades hubo dinero para seguir.




El nacimiento del medio

El término “hacker” nacié en el MIT, en el Tech Model Railroad Club de finales de los 50-
principios de los 60. Para ellos, un hack era una hazafa, y al descubrir los
ordenadores, se autodenominaron como tales.

La historia de Ralph Baer

Ralph Baer trabajaba para una empresa contratista en defensa llamada Sanders.
Tras mas de 15 anos trabajando, Baer comenzd a experimentar con la
tecnologia de transistores y pensé que podia hacer un juego. El esperaba
poder vender su producto por 19.95 S, pero se encontrd con la realidad
del mercado: Magnavox vendié la Odyssey por un precio mas cercano a
los 100S y, por su publicidad mal explicada, daba a entender que sélo
funcionaba en televisores Magnavox.

Nolan Bushnell, Ted Dabney y Atari
Nolan Bushnell y Ted Dabney crearon el modelo para lo que seria la primera

maquina recreativa, pero esto no ocurrié por destino manifiesto sino por
ser practicos, ya que Computer Space funcionaba en un ordenador
enorme y ellos creian que asi seria un fracaso. Segun Bushnell:

Tuve un momento “jahd!” cuando pensé ‘voy a

librarme del ordenador y hacerlo todo en hardware’. A

partir de ahi, todo fue sobre ruedas.

La intencidn fue tomar el producto de Data General y simplificarlo:
mientras que originalmente harian falta multiples pantallas para
amortiguar el coste de una sola maquina, la versidén final era tan
barata que podia hacerse de manera individual. Sin embargo, era
mas sencilla: en lugar de un duelo entre dos jugadores con naves
espaciales y un campo gravitacional, eras una sola nave contra dos
platillos voladores.

Cuando Nolan Bushnell fue a vender Home Pong a Sears, le dijeron que Odyssey
no habia vendido tanto (100.000 uds) y que 100S era demasiado caro; en

1974 nadie iba a comprar nada por mas de 29S a menos que fuese una

bicicleta.

El otro Spacewar

Al mismo tiempo que Bushnell y Dabney estaban con Computer Space,
dos estudiantes de Stanford que habian entrado en contacto con
Spacewar, Bill Pitts y Hugh Tucks, intentaron adaptarlo también
con Galaxy Game, aunque este se jugaba en un PDP-11. El
concepto era que las partidas eran de 10 céntimos y quien ganara
tres partidas seguidas tendria una gratuita. Sin embargo, por
propia admisidn de Pitts, estaban abocados al fracaso:
Lo cierto es que Hugh y yo eramos ingenieros y no
nos fijamos en los negocios para nada. Mi objetivo
era recrear Spacewar con receptores de monedas.




Nolan era un hombre de negocios. Su énfasis era

coger Spacewar y llevarlo por el camino de los

negocios, mientras que yo intentaba llevarlo por

la senda friki al ser honesto al juego.

Debido a esa fidelidad a la “senda friki”, la familia de Tuck invirtid
65.000 ddlares en el juego, y aunque fue popular, su
recaudacion no fue suficiente para amortizar los costes.

Los chacales (y la hipocresia) de Bushnell
La bellisima ironia es que Nolan Bushnell opinaba que el resto del mundo

En sus

iba a por él, que estaban viendo cémo plagiar y joder a Atari. A
estas compafiias que construian utilizando como base los juegos
de Atari, Bushnell los llamaba “chacales”. Sin embargo, Ralph
Baer tiene pruebas de que Bushnell jugd a su videojuego en el
Aeropuerto Marina de Burlingame, California en mayo de 1972,
un mes antes de fundar Atari. También el primer juego de
Bushnell fue Computer Space, un plagio de Spacewar.

primeros meses de vida, todo en el videojuego era Pong. No es

s6lo que un montén de companias se subieran al carro para
plagiar la obra de Atari: la propia compaiiia sacé plagios como Dr.
Pong, Ping Pong o Pong Doubles. Luego se hablara de falta de
ideas y la proliferacién de plagios en lugares como la App Store,
pero la semilla estaba desde el principio. El primer juego en sacar
a Atari de ese ciclo sin fin fue Trak 10, el primer juego de carreras.

Guiado por su miedo hacia los “chacales”, Bushnell creia que, tras el

fracaso de 1977, habia que cerrar el departamento de pinball (él
apoyaba la creacion de tableros especiales) y abandonar la
produccién de VCS. En palabras de Manny Gerard:

[Nolan] vino a la reunidn, se levanté a la mitad y,

mientras todos lo mirdbamos atdnitos, dijo:

“Vended todo lo que nos quede de la 2600. Habéis

saturado el mercado. Estd hasta los topes. Se

acabd”

A pesar de que Bushnell odiase a los “chacales”, Warren Robinett copid

descaradamente la idea de Adventure para su propia versién y no
se pagod a los creadores originales porque era de dominio publico.
Huelga decir, eso si, que se cred un género con esto.

Como Bushnell y las patentes podrian habernos destruido

Bushnell, que habia plagiado a Baer, intentd cubrirse y patentar
las creaciones de Atari, pero debido a que habld con un
mal abogado, cuando empezaron a moverse para llevar a
cabo estas protecciones ya era demasiado tarde y otros
habian empezado a crear imitaciones de Pong. Igual que
con los zombis, que son propiedad publica por un error,
resulta curioso preguntarse qué habria pasado si a



Bushnell le hubiera salido la jugada. El exproductor de CNN
Computer Connection Steve Baxter especula:

“Atari cred el primer juego deportivo: Pong. También el
primer juego de laberintos: Gotcha. Y el primer juego de
carreras: Trak 10. Imaginad lo que habria ocurrido si
Bushnell se las hubiera ingeniado para patentar
aquellas ideas. No existirian Pac-Man ni Pole Position.
La industria habria sido muy distinta.”

Las sombras de Bushnell

Resulta curioso pensar que la archiconocida historia de la maquina de

Pong bloqueada por la cantidad de monedas sea un mito
fabricado para sorprender a Bushnell, quien decidié que seria él
quien hiciera mas recreativas en vez de encargarselo a otra
persona al ver su popularidad, pero al mismo tiempo tiene sentido
que las mentiras y exageraciones hayan estado aqui desde el
principio. Segun Loni Reeder, asistente de Bushnell:
“Los chicos de Atari fueron a Andy Capp’s y
llenaron la caja de monedas hasta el punto de que
la mdquina no funcionara, y luego se fueron y
esperaron a que el bar les llamara para decirles
que el juego no estaba funcionando.”

Lo cierto es que Atari no triunfé gracias a Bushnell sino a Ray Kassar.
Bushnell estuvo hasta 1977 y entonces, cuando la vendid a
Warner, empezod a perder el interés por todo. Si con Bushnell
facturaba 75 millones, bajo el mandato de Kassar llegd a facturar
mas de 2.000 millones de ddlares en sdlo tres afos. Segun el
propio Kassar:

“Nos convertimos en la empresa mds rentable del mundo”

Atari 2600 y sus entrafias

Bogost y Montfort aseguran en Racing the Beam que en los 80 Atari tenia
el 75% del mercado del videojuego y que a las consolas se les
llamaba “la Atari”.

La VCS venia con dos mandos con joystick, dos mandos con dial y un
cartucho incluido: Combat, que incluia 26 variaciones de tanques
disparando cosas. En todas ellas el botdn hacia disparar al tanque.
Los juegos no podian manejar mas de 8 kb de ROM por

limitaciones de precio, y Combat se manejaba con 2kb.

La VCS dibujaba directamente en la pantalla: no habia un buffer
qgue almacenase los graficos sino que lo disparaba todo
directamente ya que la RAM era incapaz de procesar
siquiera la informaciéon necesaria para cubrir toda la
pantalla. Por eso los graficos de VCS no tienen pixeles sino
bloques rectangulares.

Un ejemplo de cémo funciona la IA primitiva esta en el Pong de Video
Olympics, que se puede jugar en un jugador: en lugar de seguir la




bola perfectamente, cosa que podria hacer, lo que hace es
desajustarse ligeramente respecto a la trayectoria de la bola e ir
con un lag que, con cada nuevo movimiento, se puede hacer mas
brusco (p. 39 de Racing the Beam)

Las dudas mas tontas con los primeros videojuegos

La gente se hizo un lio con la Fairchild Channel F. Se abrié un teléfono para
atender las posibles dudas del publico con la consola, pero hubo de todo:
desde gente diciendo “la urina ha roto el juego” a una persona que habia
desmontado la consola buscando las pilas y llamaba preguntando por
ellas. La extenuacién llegd hasta tal punto que Jerry Lawson, director de
la division de juegos de Fairchild, acabo respondiendo “porque no conoce
la letra” cuando una mujer llamé preguntando “mi juego esta humming
ésabes por qué?”

Todos se quieren subir al carro

En 1976, Michael Katz, director de marketing en nuevos productos de Mattel,
pidid que sus ingenieros creasen juegos del tamafio de una calculadora
con tecnologia LED. Asi nacieron AutoRace y Football, entre muchos
otros.

La Connecticut Leather Company (Coleco) habia empezado vendiendo artesania
india y, desde ahi, piscinas. En 1966 adquirié Eagle Toys, entrando en el
mercado de los juguetes y, en 1975, su presidente Leonard Greenberg
decididé que debian entrar en el mundo del videojuego. Tras el fiasco de
1977 contrataron a Michael Katz, imitaron la idea de juegos como
AutoRace v, al licenciar Donkey Kong, volvieron con la suficiente fuerza
para crear la ColecoVision.

Fairchild Camera and Instrument, que se dedicaba al negocio de los transistores,
lanzé la Channel F en agosto de 1976.

Fairchild, por admisién de Trip Hawkins, no sabia lo que hacia:
Fairchild era una compahia de semiconductores |[...]
Fairchild no entendia del todo el desarrollo o
marketing de productos de consumo y desde luego no
entendian los juegos. Estaban comprometidos de
manera concreta al mercado del videojuego, mientras
que Atari se fundd para ser una compadia de
videojuegos.

Jerry Lawson lo apoya:

El problema era que Fairchild todavia tenia un cerebro
de componentes, no de sistemas. Siempre se creyeron
mds importantes porque ellos desarrollaban el
circuito, pero para un tipo de sistemas como yo, eso no
significa nada a la hora de desarrollar ese minusculo
chip.




Videojuegos absurdos
Purina desarrollé Chase the Chuck Wagon, una version jugable de un
anuncio televisivo de la comida para perros Chuck Wagon.
Atari sacd en 1982 Rubik’s Cube, que iba exactamente de eso: un
videojuego sobre resolver cubos de Rubik



La burbuja del arcade y la crisis del 83

La crisis del 77

En 1976 ya se creia que el videojuego estaba acabado y era una moda pasajera
como el hula-hop. Joe Robbins, vicepresidente de Empire, declaré que, si
el mercado no se renovaba, llegaria el fin de los videojuegos ya que todo
era derivativo: “esta poniéndose muy dificil vender los juegos de
television que son menos excelentes o directamente del montén”.
Cuando Bushnell se puso en marcha para encontrar alguien que vendiese
la VCS, se encontrd con que MCA y Disney no estaban interesadas:

“La gente perdia interés en los relojes digitales y las
calculadoras de bolsillo, y casi todas las empresas a las
que acudimos supusieron que con los videojuegos iba
a ocurrir lo mismo.”

Ya hubo una primera saturacién en 1977, cuando Magnavox sacé la Odyssey 2,
RCA el Studio Il y Allied Leisure y Bally los suyos propios. La gente estaba
cansada de tanto videojuego derivativo, confundida por la abundancia de
ofertas, y en esa Navidad hubo ventas bajas que causaron que Magnavox
o Atari, entre otras, saldaran su inventario mientras que compafiias como
RCA abandonaban el juego.

La crisis del 83

Aunque muchos atribuyen la crisis a E.T., también hay que tener en cuenta otros
factores, como que Atari fabricase 12 millones de Pac-Man para la 2600
cuando sdlo habia 10 millones de consolas en el mercado. Este era un
port catastréfico hecho para una consola que no podia renderizar los
graficos necesarios. Contrataron a un programador, Todd Fyre,
diciéndole que le pagarian una comisién por cartucho “fabricado”, no
“vendido”, asi que habia dinero garantizado, y el resultado fue tan malo
gue mucha gente quiso devolver el juego.

A finales de 1983, Atari habia acumulado 536 millones en pérdidas. En 1984,
Warner Communications venderia la compaiia.

La fallida 5200
La Atari 5200, la sucesora a la VCS, era basicamente el Atari 400 con otra
carcasa, pero ademads tenia mandos extrafios y no era compatible
ni con la VCS ni con el Atari 400. Fue un fracaso

Las causas de la crisis
Segun Tristan Donovan, de RePlay, algunos factores fueron:

Los arcades, desesperados por tener mas publico, ofrecieron ocho

partidas por ddlar en vez de las habituales cuatro partidas por
ddlar. En palabras de Walter Day, de Twin Galaxies:
“Habia demasiados arcades abiertos. Se estaban
robando los consumidores los unos a los otros al
mismo tiempo que la gente se estaba centrando
mds en las consolas.”




La dificultad creciente de los videojuegos. Segun Scott Miller, coautor de

Shootout: Zap the Video Games:
“Los disefiadores se fijaron en que muchos
jugadores estaban dominando sus juegos y
jugando durante horas con una sola moneda, asi
que vencieron a esos jugadores — incluyéndome a
mi —aumentando enormemente la dificultad.”
Eugene Jarvis, disefiador de Defender:
“Tenias una base de jugadores que vivia
por el desafio y se estaba volviendo cada
vez mds y mds hadbil. Asi que tenias que
subir el nivel con cada juego para sequir
desafiando 'y emocionando a los
jugadores.”

El boom de compaiiias independientes que siguieron el ejemplo de

Activision, salvo que mientras que ellos eran los disefiadores mas
habiles de Atari, los nuevos estudios estaban hechos por gente
gue seguia la fiebre del oro:
“Demostramos que no tenias que gastarte cien
millones de ddlares para producir un juego de
consolas para ganar dinero en los videojuegos. En
un periodo de seis meses hubo otras 30 compaiiias
que intentaron duplicar nuestro éxito.”

La saturacién del mercado llevé a una devaluacidn de los videojuegos y
un cambio en el sistema de precios. Segun David Crane:
“Los liquidadores los compraban de la bancarrota
por tres ddlares, los vendian a los minoristas por
cuatro ddlares y los minoristas los ponian en
barriles al frente de la tienda por cinco ddlares.
Cuando papd iba a comprar a su hijo el ultimo
juego de Activision por 405, veia que podia ser un
héroe y conseguir ocho juegos por el mismo
dinero. Las ventas de juegos nuevos bajaron hasta
casi cero.”

Los EE.UU. estaban atravesando una crisis, con un paro del 10%y el precio
de la gasolina subiendo.

Las consolas habian perdido terreno frente a la nueva tecnologia: los VHS.

La lenta recuperacién y las repercusiones

Tras la crisis, el mercado del videojuego se vio azotado por las consecuencias de
un invierno nuclear: a pesar de que la microcomputadora proliferaba, la
pirateria dificultaba el ganarse la vida haciendo videojuegos, y todo el
mundo decia que el videojuego habia muerto con Atari. Nadie esperaba
que volvieran. Este rechazo hacia el videojuego causé que los titulos que
guedaban tenian que apelar a un publico mas concreto. Segun David
Crane:




“Los juegos antes de la crisis buscaban apelar al gran
mercado, pero los juegos post-crisis se volvieron mds
enfocados a un tipo de jugador dedicado que buscaba
complejidad. Esto aliené aun mds a la audiencia no
hardcore.”
Incluso tras la llegada de Nintendo y la resurreccion del videojuego en los EE.UU.,
los inversores creian que esto duraria poco. Segun Howard Lincoln:
“No teniamos muy claro que los videojuegos fueran a
durar mucho. Sabiamos que si llendbamos el mercado
con juegos de baja calidad aquello terminaria por irse
al traste.”
A pesar de todo, sélo en 1985 la VCS vendié mas de un millén de unidades,
incluso sin usar publicidad.




Gran Bretafa aprende a amar el ordenador

Contexto historico

Tal fue el orgullo del Gobierno por el éxito de sus campafias de concienciacién
que, en 1982, Margaret Thatcher presentd la Spectrum al Primer
Ministro japonés. Décadas después, el presidente polaco haria lo propio
con Obamay The Witcher 3.

Ese mismo 1982 fue denominado el Ao de la Informacién Tecnoldgica (IT82) y
estuvo plagado de campaias y eventos para quitar el miedo a los
ordenadores.

Programas gubernamentales

Tras el fin del colonialismo, Gran Bretafia estaba entrando en lo que
podria entenderse como una era de decadencia. Los afios 70 de la
“enfermedad britanica”, tal y como se le lamaba, dieron pie a que
en 1978 el Gobierno crease el Proyecto de Aplicaciéon de
Microprocesadores, una iniciativa de 15 millones de libras
destinada para presentar a sus ciudadanos (y empresas) el mundo
de los ordenadores.

Como parte de los esfuerzos gubernamentales, durante los afios 80 la
BBC lanz6 el BBC’s Computer Literacy Project, una campaia
multimedia que incluia cursos, programas de radio y televisién
entre muchos otros con el fin de acercar los ordenadores al gran
publico. De aqui nacid la BBC Micro.

El Computer Literacy Project podria entenderse como una
consecuencia del BBC Adult Literacy Programme de los
afos 70, en el cual se buscaba acabar con el analfabetismo
adulto y quitarle el miedo a los adultos a aprender a leer.
En esta campaina se incluia On the Move, una pelicula
directa a la televisidn protagonizada por Bob Hoskins.

Usar el miedo para ensefiar a usar el ordenador
Parte de la maniobra para traer los ordenadores a Gran Bretana era usar
el miedo. Un anuncio del Dragon 32 decia que “para usted, los
ordenadores son un misterio del futuro”, mientras que uno de BBC
Micro decia: “voy a ensefiarte el idioma del futuro”.

La revolucion de Sinclair
El ZX80 era un ordenador que costaba 99.95 libras si te lo comprabas montado
0 79.95 si lo comprabas como un kit para montar. Sin embargo, sus
caracteristicas eran las de cualquier microcomputadora de la época. Fue
una revolucion. Alfred Milgrom, cofundador de Melbourne House:
“Antes de la ZX80 no existia la industria del ordenador
en Reino Unido.”
Jeff Minter:




“El tio Clive nos dio ordenadores accesibles por
primera vez en la forma del ZX80"

Hay que tener en cuenta lo que habia fuera: tal y como dice Tom Lean, “en un
pais con tres canales de television y pocas mdquinas de video domésticas,
habia una curiosa novedad en algo que podia enchufarse a la television
para que hiciera cosas.”

Spectrum: universal, amateur y facil de programar

Al principio los desarrolladores de microordenadores lo hacian porque si,
por la tecnologia, por montarlos. Segun Chris Shelton, de
NASCOM:

“Nunca se me paso por la cabeza para qué lo iba

a usar la gente.”

Segun Sophie Wilson:

“No lo usabas para nada en concreto; poseer un

ordenador era un fin en si mismo.”

Sin embargo, esto no debe malinterpretarse, ya que se sabia que
entre las capacidades de los microordenadores estaba la
de crear videojuegos. Esto no fue una casualidad, sino una
posibilidad de tantas que termind explotandose hasta
crear un mercado.

En aquellos tiempos la creacién de videojuegos era muy simple, tal y
como recuerda Mel Croucher, de Automata Software:

“No parecia un trabajo. Si ibamos al bar y no se

nos ocurria un juego para cuando hubiera cerrado

habiamos fallado. Lo pensabas, lo bocetabas,

hacias los anuncios, te ibas a la oficina y lo

programabas. No llevaba mucho tiempo”.

A veces los programadores trabajaban de formas terriblemente amateur.
William Tang, el primer programador que contraté Al Milgrom
para Beam Software, trabajaba en la casa familiar durante sus
vacaciones de diciembre del 81 sin utilizar ordenador, apuntando
el cédigo a mano.

Los microordenadores: la eleccion de los rebeldes
Parte de lo que podia atraer a algunos de los microordenadores era su
connotacidén contracultural, ya que los ordenadores se asociaban
a organismos gubernamentales y esto tenia una filosofia DIY.

El ordenador accesible

Algo que hizo que la ZX80 destacase, aparte de su precio, es que era
bastante menos intimidante que los otros microordenadores que
habian aparecido antes. Segun el anuncio que lo promocionaba,
“en un dia hablards con él como si fuera un viejo amigo”. Segun
Clive Sinclair:
“Mi idea era que, si bajagbamos mucho el precio,
muchisimo, cinco veces por debajo hasta llegar a



cien libras, podriamos apuntar directamente al
publico y decir: ‘Aqui tenéis, esto es un ordenador,
podéis aprender sobre los ordenadores en
vuestras casas.”

Su heredero, el ZX81, fue presentado como el “modelo T-Ford de los
ordenadores” en honor al primer vehiculo de motor producido en
masa: el vehiculo que introdujo los coches a los EE. UU.

Ill

Los manuales de Spectrum

Algo que facilit6 mucho la labor de aprendizaje con los
microordenadores de Sinclair fueron los manuales que
vendian junto a ellos. Responsable de su creacidn es Steve
Vickers, doctorado en matematicas, que tuvo que ayudar
a encajar la programacién BASIC en el ZX81.

Su libro era muy parecido a los libros de texto, con ejercicios de
repaso que mas adelante repetiria con el manual de
Spectrum, que se dividiria en “Introduction” (un manual de
funcionamiento) y “Basic” (enfocado a la programacion,
muy técnico y detallado).

Para la presentacién del manual de Spectrum+ en 1984 contaron
con el musico Neil Ardley, quien hizo un manual a color
gue mostraba el cambio de filosofia y de cdmo ahora
entendian que Spectrum servia para programar tanto
como para reproducir los juegos de otros.

Un mercado independiente
Como en Reino Unido habia pocas tiendas que vendieran videojuegos, la
gente empezod a crear sus propios canales de venta. La juventud
britdnica descubria y compraba videojuegos en floppy discs
metidos en bolsas de plastico.

“éiQue puedo ganar dinero haciendo juegos de Spectrum!?”
Mucha gente desconocia a qué se enfrentaba o cudnto podia ganar. La mayoria
eran adolescentes o jévenes adultos; gente poco profesional que solia ir
directamente a las tiendas a vender algunas copias de sus juegos.

Quicksilva y la manipulacion de Sandy White
A Sandy White sdélo le pagaron alrededor de 50.000 unidades de Ant
Attack cuando probablemente habrian vendido mas de 100.000.
La misma noche que se presentd Ant Attack, un agente de Quicksilva fue
a la habitacion de hotel de Sandy White a mostrarle cuanto habia
ganado con las ventas del primer dia. Sin embargo, era una
trampa: a pesar de que Sandy White habia acordado recibir el
20%, Quicksilva establecid que ese porcentaje seria sobre
beneficios, a lo cual termind cobrando cerca de la mitad.
Un tiempo después, desde Incentive confesaron que habian
hecho ingenieria inversa sobre su técnica freescape para



crear juegos como Castle Master o Driller. White no cobré
un solo céntimo por esto, pero la compafia tuvo un
inmenso éxito.

Imagine Software y la manipulacién de Eugene Evans

Imagine Software queria que compraran sus juegos y atraer a mas
disefiadores, asi que, en 1983, el director de marketing de
Imagine, Bruce Everiss, hizo una campafa con Eugene Evans, un
joven desarrollador de 16 afios. Vendio su carrera a The Times de
manera exagerada, diciendo que era “el adolescente con el toque
de Midas”, mientras que el Daily Mail le lamaban “el joven mago
de 35.000 libras”. Esta cifra seguramente fuera una exageracion.

Llegé hasta el punto de que, en Imagine Software, le compraron un coche
qgue Eugene Evans no podia conducir por su edad, pero que servia
como muestra del lujo que se podia alcanzar viviendo asi.

Imagine mastica mas de lo que puede tragar

Imagine Software, uno de los grandes publishers de la era, debia su éxito no a
los juegos que escogia (la mayoria eran normales) sino a su marketing,
gue se dejé influir por elementos como los albumes de los Beatles y hacia
enormes anuncios con grandes y elaboradas ilustraciones.

Antes que ellos, aunque sin el mismo impacto, Quicksilva ya ponia énfasis
en la cardtula de los videojuegos.

Tal y como dice Tom Lean, no hay que infravalorarles: fueron una de las primeras
compaiiias en empezar a vender sus juegos a nivel internacional y en
vender sus programas en tiendas y no solo en revistas. También utilizaba
equipos de artistas para ayudar a sus desarrolladores a hacer titulos que
lucieran mejor dentro y fuera de la caja.

La BBC ve el final

El final de Imagine Software fue uno mediatico y que vino en base al
exceso desmedido: a pesar de que tenian deudas, sus directores
insistian en hacer “doble o nada” y seguir con los “megajuegos”,
ademas de haber firmado un contrato que por lo pronto les habia
dado 200.000 libras sobre un fondo que prometia ser de 11
millones; eso hizo que gastaran todavia mds y que se mudaran a
unas nuevas oficinas.

Uno de los factores del cierre de Imagine fue la pirateria, pero ademas
intentaron llevar a cabo dos grandes “megajuegos”, Psyclapse y
Bandersnatch, cuyo presupuesto acabod con ellos.

Otro movimiento que captaron las cdmaras de la BBC fue un intento de
trampear: hicieron un pedido desorbitado a la mayor fabrica de
cassettes de todo Reino Unido para evitar que los demds pudieran
vender nuevos titulos, pero al final muchos de esos cassettes
guedaron sin vender y pasaron a deber mas de 50.000 libras a la
compaiiia.




Qué es de los restos de Imagine
Hubo varios impagos y demas, y al final la compaiiia fue vendida a Ocean
Software.
Algunos de los miembros de Imagine acabarian formando Psygnosis.

El lugar de la prensa en un espacio independiente

En el contexto de un mercado donde cualquiera puede hacer videojuegos y no
hay QA, saber qué ibas a comprar significaba mucho. Por eso las revistas
se hicieron importantes.

La importancia de estas revistas se debia, ademads, a que la gente queria aprender
a manejar estas nuevas y extrafias maquinas, ademads de programar en
ellas; durante un tiempo hubo una fiebre del oro durante la cual las
distintas casas tenian una o varias publicaciones dedicadas a Spectrum.
Fue de esta ola donde naceria Micro Hobby.

Los Clives: los Oscar de Spectrum
Desde Quicksilva, que entre otros publicaron La Pulga, Fred o sobre todo Ant
Attack, organizaban unos premios Ilamados los Clives, que eran una
suerte de Oscars destinados a la gente que trabajaba con la marca
Sinclair.

Quién (o qué) matd al Spectrum
Uno de los factores que acabd con la fiebre del oro de los anos 80 fue la
profesionalizacién; al llegar los minoristas, hubo muchos que se quedaron
fuera, y los que lograron entrar no tenian tanto como antes. Tal y como
dice Malcom Evans:
“Nos llevdabamos el 80% o 90% del coste de los
videojuegos cuando los haciamos nosotros. Y al final
teniamos el 20% si teniamos suerte. Vendiamos mucho
mds, pero nuestros ingresos eran casi los mismos, y eso
solo si el juego tenia éxito. Si no...”
Otro factor fue el creciente precio de la publicidad, ya que las revistas exigian
mas dinero para que pusieran anuncios en sus paginas.
“Nuestro primer anuncio costaba 50 libras. Cuando
salimos del mercado de los videojuegos, un anuncio a
todo color de una pdgina en una revista costaba 1.000
libras, y las distribuidoras solo se interesaban en
nuestro presupuesto de publicidad.”
La navidad de 1984 podria verse como el principio del fin para el
microordenador. Hubo cientos de miles de microordenadores sin vender.
Seglin Tom Lean, la gente ya se habia hecho a los ordenadores vy
empezaron a perder su mistica. La tecnologia era cosa del presente, no
del futuro, y mucha gente empezd a ver los microordenadores como
juguetes.




Ql, ordenadores y la llegada de las consolas

El mismo 1984 llegd QL de Sinclair, que se sacé antes de tiempo, cuando
todavia no lo tenia todo. Segun David Karlin:
“Seis meses mds de trabajo y habria sido perfecto,
creo. Sin embargo, tuvimos seis meses de dolor.”

Otro golpe fue el lanzamiento del Macintosh, que aunque era mas caro,
también estaba mejor equipado y parecia una maquina seria. Sin
embargo, su precio era demasiado alto para la situacién de Reino
Unido, asi que habria que esperar al lanzamiento del CPC 464 para
gue ocupara su lugar. EIl CPC 464 de Amstrad se vendia como “una
estacion completa de trabajo por el precio de un ordenador
casero.”

El resto del mercado lo limpiarian SEGA y Nintendo con los lanzamientos
de Mega Drive y Super NES, e IBM con la normalizacién del PC en
los afios 90.




La era Amstrad

El CPC464 fue sustituido a los seis meses por el CPC6128 y en Espafia crearon una version
exclusiva para sortear una ley que obligaba a pagar un impuesto para todos los
ordenadores con 64kb RAM o menos: el CPC472 en teoria tenia 72kb de
memoria, pero en realidad tenia un chip con 8kb RAM que no estaba conectado
a nada. Esto, sin embargo, se corrigio con el tiempo y se venderia la CPC464 con
normalidad a los pocos meses.

Al mismo tiempo que lanzaba nuevos microordenadores de la serie CPC, Amstrad ided
la nueva serie PCW (Personal COmputer Word processor), lanzando en 1985 el
PCW8256 por 399 libras. Este ordenador originalmente se llamaba “Joyce” en
honor a una secretaria de Alan Sugar.

La vida de los PCW se extenderia durante décadas, ya que desde 1985 se siguieron
usando hasta 2000, aunque se dejaron de fabricar en 1996.

Aqui estamos para ganar dinero

Lo que hizo que Alan Sugar se interesara por los ordenadores fue su miedo a no
duplicar los ingresos de Amstrad por cuarto afio consecutivo tras una
racha que llevaba entre 1981 y 1983. Estudiando varios modelos de
computadoras, él y Bob Watkins decidieron como seria su producto:
conectado por pocos cables, vendria incluido con monitor, teclado y un
reproductor capaz de leer y ejecutar software, y no costaria mas de 199
libras. Al presentar la Amstrad CPC464 en 1984, las acciones de su
compafiia se dispararon y las ventas del ordenador fueron tales que
supusieron el 60% del mercado de Amstrad.

La ambicién de Alan Sugar llevé a que Amstrad probase a hacer ordenadores de
sobremesa con su linea PC, comenzando en 1986 con el PC1512. Llegé a
tener el 25% del mercado europeo, pero un fallo en los discos duros les
hizo perder mercado hasta que finalmente abandonasen la produccién.

Hagamos una consola
Tal fue el empefio de Sugar que incluso quiso hacer una consola: la
GX4000, que era un Amstrad 464 Plus disfrazado. Su vida fue tan
corta que se presentd en agosto de 1990 vy dejé de fabricarse al
final del primer trimestre de 1991 con unas 15.000 unidades
vendidas en total.

Fusion con Mega Drive
Un intento hibrido que hubo en este terreno fue el Mega PC, en
1993: una fusién de Amstrad PC7386SX y la Mega Drive.
Tristemente, su precio era tan alto que casi nadie lo
compréy hoy se recuerda como una pieza de coleccionista.

La compray el fin de Spectrum
Al comprar Sinclair, Amstrad se libré de su mayor rival europeo y utilizé su marca
para seguir vendiendo nuevos microordenadores. En 1987 se fabricaria el
ultimo modelo: el ZX Spectrum +2A



En 1992, Amstrad retird los CPCy Spectrum del mercado, ya que los ordenadores
de 8 bits ya no eran populares y el publico buscaba comprar 16 bit.



La edad de oro del software en Espafia

Jose Luis Rodriguez, empresario, servidor

Jose Luis Rodriguez, uno de los miembros cruciales de esta época, no venia del
mundo del videojuego sino de los negocios:

“Era un vendedor. Vine de la venta dura, puerta por
puerta, de seqguros de vida, de libros de inglés... Asenté
mi relacion profesional siendo uno de los fundadores
de lo que hoy es ING Direct.”

[..]

“Le estaba dando vueltas a la idea de crear un curso de
inglés que tuviera cierta conexion con el televisor.
Técnicamente no tenia ni idea de como se podia hacer
eso, asi que fui a la Escuela de Ingenieros de
Telecomunicaciones. Les conté la idea, les gusto, y me
dijeron que habia un ordenador en Inglaterra que lo
hacia. [...] [El ZX Spectrum] me cambid el chip. Existia
un aparato en Inglaterra que no sdlo valia para
aprender inglés, sino que podia hacer muchas mds
cosas. Compré un billete de avidon; como no sabia nada
de inglés, busqué un intérprete, un argentino; y fui a la
sede de Sinclair.”

Sin embargo, Sinclair habia vendido los derechos sobre el ZX81 a Investrdnica,
asi que el compré los derechos del Atom Acorn. Cuando vio que le
gustaba lo que tenia, se marché.

“Habia creado un negocio que tenia su rollito y decidi
marcharme de Nationale-Nederlanden.”

Todo el proceso fue bastante hortera, con Jose Luis poniendo un anuncio en una
revista llamada El Ordenador Personal donde buscaba trabajadores.

“Monté una pequefia oficina en la Castellana y
contraté a dos chavales de la Escuela de Ingenieros de
Telecomunicaciones para que me ayudaran a traducir
las instrucciones al castellano.”

Jose Luis Rodriguez mantiene vivo el microordenador
Quizda uno de los motivos por los que la era del microordenador en Espana
durd mas que en Inglaterra se debid a que Jose Luis Rodriguez hizo
contratos para vender el CPC 464 de Amstrad, que seria una de

las causas de la caida de la Spectrum.

La Pulga y el primer videojuego espafiol
La creacién de La Pulga, el primer videojuego espaiol, fue algo casual. Segun
Jose Luis Rodriguez:
“Un dia recibi un casete de un chaval de Badajoz, Paco
Sudrez. Habia visto nuestros anuncios, sabia que
estdbamos metidos en temas de informdtica y nos




mandd un programa que habia hecho. Se trataba de
un sistema parabdlico. [...] Me parecio interesante y le
llamé para que viniera. Me conto su pelicula y le dije:
‘cEres capaz de que trabajemos en un juego con este
sistema?’, ‘si’, ‘fenomenal’.”

El desarrollo, como es comprensible de un estudio con pocos medios que estd
haciendo algo por su cuenta con poco personal, fue bastante informal,
muy sucio. Segun Paco Portalo:

“Tanto en la oficina como en casa, sélo pardbamos
para dormir un poco, comernos un combinado numero
cinco, sopa de mariscos y escalope en el restaurante
cercano Banquete-Bodas-Bar y, cuando la ocasion lo
permitia, tomar alguna que otra copa en el Palma
Negra del barrio de Malasafia.”

Estudios grandes, gente joven

Made in Spain

La historia de los fundadores de Made in Spain se asemeja mucho a la de

los desarrolladores independientes britdnicos. Segun Carlos
Granados:
“En los recreos, cuando mucha gente iba a dar un
paseo o a comprar un bollo, nosotros pasdbamos
tiempo en la sala de ordenadores que estaba en el
bajo. Habia dos ordenadores para todo el instituto
y haciamos nuestras cosas. Porque las clases de
informdtica no eran prdcticas, el profesor llegaba
ahi'y daba una charla, explicaba un comando o lo
que fuera y luego después, con suerte, ibamos una
vez a la semana a los dos ordenadores.”

Cuando, afios después, salié el ZX81, se pusieron a programar, ya que
estaban muy familiarizados con los videojuegos.

El cdbmo empezé el desarrollo de Fred es algo mas tipico de una pelicula
qgue de una historia veridica. Quienes luego harian Made in Spain
acudieron a un SIMO, un plan educativo, donde se encontraron
con Indescomp. Segun Charlie:

“Mi hermano Jorge, que a través de mi también
habia cogido bastante gusto a esto de la
informdtica y habia hecho algun programita con
el ZX81, fue con un amigo suyo. En ese SIMO,
Indescomp contaba con un stand y tenia
expuestos tres o cuatro ZX81 con algun programa.
Mi hermano se puso a toquetear en los
ordenadores, a meter un programita y alguna
cosa asi. Alguno de los que estaba alli le vio y le
dijo: ‘iOye! (A ti te interesa esto, sabes del tema?’,
‘Si, yo sé y mi hermano sabe mucho’, ‘Estamos



buscando chavales que nos ayuden. Queremos
traer juegos y programas a Espafia y necesitamos
que nos echen una mano para traducirlos y
desprotegerlos.””

Desde ahi entraron a colaborar y, una vez fuera de Indescomp, en el
verano del 83, a Charlie Granados se le ocurrié la idea para Fred
basandose en Pengo. Como tenian contactos en Indescomp, le
dieron.

Dinamic

El estudio fue fundado por los tres hermanos Ruiz: Pablo, Victor y Nacho.
Entraron al mundo de la informdtica cuando su tio les trajo una ZX
81 de Inglaterra en uno de sus viajes. Un afio después les trajeron
una Spectrum vy ellos fundaron un fanzine. Ahi hicieron sus dos
primeros videojuegos: Yength y Artist, y al ver el éxito que tenia
Yenght, decidieron que no estaria mal fundar una compainia.

En su primer anuncio, Dinamic fundé la idea de la “Mansién Dinamic”,
gue estaba inspirada en las ideas de las casas de desarrollo de
otros estudios, pero no era mas que la casa de Boadilla en la que
vivian.

Dinamic intenta ir a lo grande

Hubo un intento por parte de Dinamic de crear un sello que les
permitiera lanzar mas videojuegos sin entorpecer el
desarrollo de sus propios titulos. La solucién, Future Stars,
era una iniciativa budget que pretendia reclutar a
desarrolladores prometedores y financiar sus proyectos.
Sin embargo, no salié adelante, y tras los lanzamientos
fallidos de Ali Bebe, Tommy y Krypton Raiders en 1986, se
cerro el sello. Segun Pablo:
“Entendiamos que era un tema de gustos, pero vimos
que si un equipo o un programador tenia recorrido,
podia ser una futura estrella. De aquella, se decia que
un grupo de musica no estallaba hasta el tercer LP,
que era cuando se sabia si el grupo merecia la pena.
[...] Intentamos hacer eso, pero el publico no quiso
comprarlo. No funciond. Hicimos anuncios a pdgina
completa, uno de ellos del propio Azpiri, que era lo
que el publico queria. Los pusimos a mitad de precio,
a mil pesetas, pero no funciond. Hicimos los tres
primeros y ahi quedd.”

Publishers y principales empresas



ERBE

Muchos titulos del panorama internacional llegaron a Espafia gracias a
ERBE, fundada por Paco Pastor, exmiembro de Férmula V (Eva
Maria se Fue Buscando el sol en la Playa).

Opera Software

Llegd un punto en el que Indescomp estaba ganando mas dinero

vendiendo hardware y otras aplicaciones de software que no
fueran videojuegos. Apunta Pedro Ruiz:
“La venta de ordenadores era la que, de lejos,
daba mds ingresos a la empresa. La parte de
desarrollo dejé de tener importancia. Eramos un
grupo de doce o trece personas dedicadas al
software en Indescomp. Unos a los videojuegos,
cuatro o cinco, y luego gente para soporte,
aplicaciones, consulting. [...] Veiamos que no tenia
mucho futuro.”

Lo que al principio parecia un callején sin salida se convirtié en una
oportunidad cuando Philips Espafia contacté con el grupo de
desarrolladores y les dijo que dejaran de desarrollar para Amstrad
y trabajaran para ellos. Asi, en 1986, el grupo funddé Opera
Software.

Pioneros en el multiplataforma

Mortal Kombat fue el primer lanzamiento mundial simultaneo en
varias plataformas, pero Opera Software en Espana ya
sacaba versiones de sus titulos para varias plataformas,
aunque en orden lineal y no simultaneo. Esto, en buena
medida, se debié a que contaban con la tecnologia
avanzada del PMDS, que permitia trabajar con todos los
micros del momento, y a que el equipo era muy habil con
los lenguajes de programacion. También Victor Ruiz
reconoce el trabajo de Paco Suarez:
“Programé una arquitectura de software de juego
muy flexible pero muy encapsulada. Habia un engine
grdfico, un engine de musica, habia escenarios, los
grdficos... Todo estaba muy bien estructurado. Hacer
versiones era una labor bastante mecdnica. Si
cortaba la parte del engine grdfico, ya lo tenia para
otra version. Nos costaba la primera version. [...] Una
vez la tenias hecha, para los demds videojuegos
tenias que importar los engines grdficos y utilizar las
versiones anteriores para hacer versiones nuevas.”

Gracias a la ambicidon del equipo y a su deseo por crear versiones
para todos los PCs, llegaron a desarrollar para el PCW, una
plataforma gue estaba pensada para escribir. Sin embargo,
gracias a ingenieria inversa descubrieron cémo hacerlo
funcionar y, debido a la falta de documentaciéon para




desarrollar en esa plataforma, Opera Software fue el Unico
estudio que desarrollaba para el PCW, que se acabd
convirtiendo en su mercado mds rentable.

La llegada de Azpiri
La gente de Dinamic aprendid, sin referencias externas, la misma técnica de EA:
las portadas vendian juegos. En una época donde nadie sabia con qué
podia encontrarse, una buena portada lo era todo, y ahi el ilustrador
Alfonso Azpiri jugd un papel fundamental. Desde su primera
colaboracién, Rocky, se notd su impacto.

El caso de las consolas en Espafia
Parece ser que una duplicidad o una llegada tardia de las consolas al mercado
espafiol, ya que apunta Jaume Esteve en su libro Ocho Quilates:

“No deja de ser curioso que, en el afo que el software
espafiol comienza a dar signos de estar viviendo una
época de bonanza, el resto del mundo asistiera a la
llegada de las mdquinas de 16 bits, que serian las
encargadas, entre muchas otras cosas, de acabar con
las compariias que centran el objeto de debate de este
libro.”




La Espaia de los 90
La nueva Dinamic y PC Futbol
El nacimiento de ProManager

Michel Futbol Master

Tras el éxito de Fernando Martin Basket Master en 1987, en
Dinamic querian hacer un juego, esta vez de futbol. En un
principio tenian un “acuerdo de palabra” con Emilio
Butragueiio, pero este acabaria pasando a ERBE, quienes
publicarian Emilio Butraguefio Futbol ese mismo ano. Asi
gue pasaron al plan B: Jose Miguel Gonzdlez Martin del
Campo, también conocido como Michel. (Esteve, 2016)

La eleccion de Michel fue cosa de Gaby Ruiz, periodista deportivo
y, aunque es el Unico de los hermanos que no participd en
Dinamic, estuvo ayudando de manera activa durante el
desarrollo de PC Futbol (Esteve, 2016)

Michel Futbol Mdster salié al mercado en 1989 y, aunque no fue
un éxito como Emilio Butragueio Futbol, si que tuvo
buenas ventas — mas de 100.000 copias segun Pablo Ruiz
(Esteve, 2016)

Mira, yo estoy aqui para programar, no para saber de fitbol

Evidentemente, no todo el mundo en el equipo era un
apasionado del fatbol, como era el caso de Pedro
Sudon, programador de Michel Futbol Master.
“Gaby me decia lo que habia que retocar en el
juego, pero a mi no me servia la forma en que me lo
decia, porque lo hacia en términos futbolisticos.
Gaby no sabia programar, asi que [Nacho Ruiz] me
lo traducia” (Esteve, 2016)

Pedro Sudén acabaria abandonando la programacién para
dedicarse a la psicologia, aunque ayudd a Dinamic
con la programacion de la base de datos de
Simulador Profesional de Futbol. (Esteve, 2016)

Nueva linea: Simulador Profesional

Tras el éxito de la serie “master” — Fernando Martin Basket
Master, Aspar G.P. Master, Michel Futbol Master —
Dinamic decidid cambiar a la nueva serie “simulador
profesional”, que empezaria en 1990 con Simulador
Profesional de Tenis. (Esteve, 2016)

En 1992 llegaria Simulador Profesional de Futbol, que seria el
ultimo juego de Dinamic como tal. (Esteve, 2016)



En ciertos sentidos, Simulador Profesional de Futbol era
una extension de Michel Futbol Master, ya que sus
graficos eran similares, pero permitia ver o jugar los
partidos. Sin embargo, no se podia modificar la
plantilla y, como dice el propio Esteve, “la libertad
del usuario comenzaba y terminaba en el momento
en que se escogia equipo” (Esteve, 2016)

Football Manager es para basicos

El motivo por el cudl volvieron al futbol cuando, en
palabras de Jaume Esteve, “Dinamic se habia hecho
famoso por no abusar de la repeticion en sus
juegos” se debié a la aficion de Gaby Ruiz al
Football Manager, quien descubrié el juego a
través de sus hermanos. (Esteve, 2016)

A Gaby le parecid que los graficos de Football Manager
eran rudimentarios y que Dinamic podia superarlo
facilmente. (Esteve, 2016)

A esto hay que sumar la tecnologia Graph Kit de Carlos
Abril, que, en sus palabras, “escaneaba la portada
[de PC World] y la convertia de 256 a 16 colores. |[...]
Cogimos lo que tenian de Michel Futbol Master y lo
acompaiamos de una pequefia base de datos con
los equipos de la Liga” (Esteve, 2016)

La conjuncidn de estos elementos — Michel Futbol Master,
la base de datos de Carlos Abril y el descubrimiento
de Football Manager por parte de Gaby Ruiz —
dieron pie al desarrollo de Simulador Profesional de
Futbol. (Esteve, 2016)

Venta en quioscos

Simulador Profesional de Futbol se distribuyd en quioscos,
segun Esteve, “para llegar a los jugadores en aquel
panorama de crisis que se dibujaba en el videojuego
espafol a principios de la década de los noventa”
(Esteve, 2016)

Lo cierto es que vendid bastante poco, unas 7.000 copias,
pero abria la puerta a un nuevo negocio: “un
producto que podia servir de plataforma para
consolidar una franquicia [...] y que sdlo necesitaba
un empujon financiero para salir adelante” (Esteve,
2016)

Otro motivo de la distribuciéon en quioscos era el control
del precio, ya que Simulador Profesional de Futbol
lo vendieron por 1.995 pesetas, precio impensable
en cualquier otro mercado. (Esteve, 2016)



Esta no era la primera vez que se vendia algo asi en
quioscos. Tal y como dice Esteve, “muchos sellos de
bajo coste, como los de Mastertronic, tenian
también cabida en los puestos de presna del mismo
modo que IBER, que colocé mucha produccion alli
antes de bregar en serio con MCM. Casi al final de
los tiempos de los 8 bits, era fdcil encontrarse con
grandes titulos en formato ‘serie Leyenda’ (Esteve,
2016)

Las consolas son demasiado restrictivas

Con la transicion de los 8 a los 16 bits, el dinero estaba en
las consolas, pero muchos estudios espafioles —
entre ellos, Dinamic — no podian permitirse pagar
el coste de los cartuchos. Ademds estaban las
restricciones y la necesidad de pasar por el filtro de
SEGA o Nintendo. En palabras de Pablo Ruiz: “nos
decantamos por la libertad” (Esteve, 2016)

La clave es la base de datos

Gaby Ruiz — y, ya que estamos, Jaume Esteve — hacen mucho
hincapié en la importancia de la base de datos de PC Futbol
y su nivel de detalle, ya incluso en Simulador Profesional de
Futbol. “Estaba en Marca y en mis ratos libres, que eran
pocos porque era becario, hacia la base de datos [...] Me
llevo mucho tiempo, grabé un monton de partidos de los
torneos veraniegos en las antiguas cintas VHS para ver a
los jugadores.” (Esteve, 2016)

Gaby Ruiz menciona un problema extra con la base de datos: no
habia nada asi en la liga espafiola, pero si en la inglesa, asi
que tenia que abrir el camino. “Iba a Londres y me
compraba el famoso Who’s Who [...] En un golpe de vista
podias ver todos los equipos en los que habia estado un
jugador, cada temporada, con el numero de partidos,
numero de goles marcados... Eso, en la liga espafiola, no
existia” (Esteve, 2016)

Mas adelante, llegd una base de datos espanola: Dindmico —
ninguna relacion con Dinamic — que suponia una
“particular enciclopedia del futbol a partir de la temporada
49/50”. Dinamic no repard en gastos: “Fuimos a Zaragoza,
compramos la coleccion entera de Dindmico 'y,
literalmente, picamos los datos consultando cada jugador,
cada temporada” (Esteve, 2016)

Con PC Futbol 3.0 Gaby extendié la base de datos a otras ligas,
tanto divisiones menores como internacionales, y en
palabras de Jaume Esteve, “puso en marcha una pequena
redaccion de periodistas deportivos para trabajar en la



base de datos y de la que iban a salir algunas plumas
ilustres del periodismo de nuestro pais”. Estos eran
periodistas deportivos, no especialistas en videojuegos,
pero era un trabajo al fin y al cabo, y dentro de su terreno.
(Esteve, 2016)

Gaby Ruiz abandonaria el equipo en 1997, cuando Canal + le
ofrecid un contrato en la plantilla, pero para entonces ya
llevaba alejandose del desarrollo desde 1995, cuando fue
contratado en la cadena como colaborador. “Fueron dos
afios enteros sin librar un dia: de lunes a viernes en Dinamic
Multimedia y sdbado y domingo en el Plus” (Esteve, 2016)

Quién necesita permisos teniendo revistas

Mientras que, para PC Basket, en Dinamic contaban con la
licencia de la ACB, era imposible entrar en contacto
con la LFP para hacer lo propio en PC Futbol. Por
eso acabaron escaneando los niumeros de la revista
“Don Balén” con la tecnologia que habia disefiado
Carlos Abril (Esteve, 2016)

Tras esto, la LFP acabdé contactando con Dinamic v,
entonces si, les ofrecieron un trato. “Nos
convertimos en producto oficial”, explica Carlos
Abril (Esteve, 2016)

Los equipos quieren esa base de datos

El hiper detallismo de la base de datos llegd hasta el punto
de que los propios equipos de futbol se interesaban
para contratar a sus jugadores. Segtin Oscar Garcia,
periodista deportivo que formd parte del equipo:
“Me llamaron de un equipo de primera. Buscaban
un central y un mediocentro defensivo que tuviera
un poquito de llegada, y les mandé jugadores que
se ajustaban a su presupuesto”. Al final no
escogieron su sugerencia, eso si. (Esteve, 2016)

Los uGltimos monos

A pesar de la importancia de la base de datos, el equipo
era menospreciado. “A los periodistas se les trataba
muy mal. Era el trabajo peor remunerado, los Ruiz
siempre sabian apretar de tal forma que estuvieras
contento aunque te dieran poco”, explica un
miembro del equipo, mientras que Oscar Garcia
llega a decir que “era el trabajo mds despreciado.
Eramos un mal necesario desde el punto de vista
empresarial” (Esteve, 2016)



Llega Dinamic Multimedia

En 1993, Dinamic contactd con el director de Hobby Press: Jose Ignacio
Gomez-Centuridn, quien llegd a un trato con los hermanos Ruiz
para fundar una nueva compaiiia donde él — que no Hobby Press
— seria el duefio del 70% y cada uno de los hermanos tendria el
7.5% restante. Explica Pablo Ruiz: “Nosotros pusimos la idea y él,
el dinero. Y el dinero en ese momento de crisis econdmica era el
elemento fundamental. Centurion [...] no sélo aportaba el capital,
teniamos la promocion, la infraestructura.” (Esteve, 2016)

En el contrato mismo de Dinamic Multimedia se estipula que PC Futbol
tendrd un “lanzamiento anual por versiones actualizadas”,
ademas de establecer otras dos franquicias: PC Basket y PC
Ciclismo (Esteve, 2016)

En mi pueblo a eso se le [lama “conflicto de intereses”

Hay que tener en cuenta, tal y como menciona Jaume Esteve, que
los principales medios de prensa espafiola dedicados al PC
— Micromania y PC Mania — pertenecian a Hobby Press y
esta, a su vez, era de GAOmez-Centurién, asi que la
recepcidon que tuviera seguramente se vio afectada
(Esteve, 2016)

Pablo Ruiz desmiente esto, citando que “la relacidn editorial con
Hobby Press fue tan intensa como habia sido antes” v,
aunque Jaume Esteve coincide en que los medios de
Hobby Press fueron duros “cuando el juego inicid su cuesta
abajo”, también aclara que “en aquellos primeros
compases se encargaron de dar un empujon necesario para
convencer al jugador de PC sediento de novedades”
(Esteve, 2016)

A su vez, Mamen Perera, encargada de la publicidad y marketing
de Hobby Press, asegura que no hubo dérdenes de darles
un trato favorable. “Pablo siempre decia que les
tratdbamos peor, y era verdad. Siempre pensé que se les
tratd peor que si fuera una empresa ajena porque la mujer
del César no sdlo tiene que ser honrada, sino parecerlo. Los
anunciantes miraban con lupa cada cosa que deciamos de
PC Futbol y teniamos que ser mds estrictos que nunca”
(Esteve, 2016)

Ejecuta USA Soccer

Ya fuera cierto o no aquello del conflicto de intereses,
cuando llegd USA Soccer, los medios de Hobby
Press lo despedazaron: Micromania lo puntud con
un 18/100 y el propio Gémez-Centurion le dedico
una columna llamada “Cuando los tontos hacen
relojes” (Esteve, 2016)



Gomez-Centuridn, el pirata

La saga PC Futbol

Una particularidad de Gdmez-Centuridn es que se paseaba
con sus oficinas con un loro en el hombro. Su
primer loro, de nombre Pipo, fue un regalo de su
secretaria, y GAmez-Centurion acabaria
dedicdndose a su cria hasta tener una de las
mayores colecciones de Europa. (Esteve, 2016)

Suma a esto que Gomez-Centurion amenazaba desde la
pasivo-agresividad, por ejemplo, poniendo la mano
en el hombro mientras te explicaba que se acababa
de comprar unas tijeras de poda cuando le dabas
una mala noticia, y queda una imagen pintoresca.
(Esteve, 2016)

Patrocinado por Michael Robinson
La primera entrega de PC Futbol — titulada PC Futbol 2.0 — salié en

otono de 1993, esta vez con el rostro de Michael
Robinson, uno de los rostros mas conocidos del futbol
gracias a su Informe Robinson en Canal +. Esta vez la idea
fue de Pablo Ruiz, que creia que su estilo ameno apelaba a
todo el mundo, incluso a los no futboleros. (Esteve, 2016)

Michael Robinson no sélo estaba presente en la caratula, sino que

también aparecia en el juego. Dice Pablo Ruiz: “Pusimos a
Michael Robinson en una television pequeiita y daba las
opiniones de lo que pensaba de cada uno de los equipos”.
(Esteve, 2016)

No es shareware, pero casi
PC Futbol se iba actualizando con los movimientos de la Liga

profesional, y Jaume Esteve describe el proceso para
recibir actualizaciones: “los jugadores podian escoger dos
vias: pagar 1.995 pesetas, mds 250 de gastos de envio,
para recoger 4 disquetes a lo largo de la temporada una
vez cumplidas las jornadas 10, 19, 29 y 38 o conectarse por
modem a Ibertex donde cada lunes, después de la jornada,
se actualizaban los datos de la competicion” (Esteve, 2016)

Las ventas de PC Futbol 2.0 no fueron excepcionales, pero fueron

mejores que la anterior entrega: 35.818 unidades. Como

referencia, PC Basket habia vendido 16.448 copias, asi que

las cifras subian y habia un proyecto. (Esteve, 2016)

Un afio mas tarde, PC Futbol 3.0 venderia 73.000 unidades
y, segun Jaume Esteve: “Hasta la version 6.0 cada
juego vendia cerca del doble que la version
anterior” (Esteve, 2016)



Hacer un futbol accesible

Ademas de los gréficos, uno de los elementos que separaban PC
Futbol 2.0 de Football Manager era su accesibilidad: “A la
gente le encantaba conocer detalles. Otra de las cosas que
intentabamos era eliminar todo tipo de barreras para que
el usuario pudiera jugar a lo que quisiera. También
tratdbamos de hacer atractivas otras partes del juego,
pero sin obligarle a jugarlas, que era una diferencia salvaje
con Championship Manager, que te obligaba a consultar
muchos aspectos”, explica Carlos Abril (Esteve, 2016)

La idea era guiar al jugador a que interactuase de manera orgdnica
con todos los elementos del juego. “El perfil al que queria
dirigir el juego era el usuario que yo suponia que queria
hacer la alineacion y que, de repente, echaba en falta un
jugador y entraba en la parte de fichajes. AL querer fichar
un jugador veia que eran caros, que costaban dinero. Y veia
que sus ingresos eran equis y analizaba por qué. Entonces
se iba a remodelar el estadio”, dice Carlos Abril (Esteve,
2016)

“Simulador” es una palabra demasiado grande

PC Futbol 4.0 afiadié el modo Promanager y nuevos matices a la
base de datos que anadieron un mayor nivel de detalle ala
simulacién en el comportamiento de los jugadores, pero el
propio simulador funcionaba de manera farragosa. Segun
David Galeano, que produciria PC Futbol 2000: “Si no
jugabas el partido y sélo se calculaba el resultado...
Teniamos que calcular todos los partidos de toda la liga en
ordenadores bastante cutrecillos por aquél entonces.
Championship Manager se tiraba horas calculando,
nosotros no haciamos eso, al principio era un poco
chanchullo. Si este tio estd en esta posicion, con estos
valores, y este estd enfrente, con este valor, lo restamos y
nos da X. Esos valores los sumabamos al final, haciamos
algo de loteria y ese era el resultado. No podiamos hacer
una simulacion mds decente [...] No era una simulacion, era
un apafo” (Esteve, 2016)

Y, por supuesto, hay crunch

Las horas —y condiciones — de trabajo no eran ideales, pero Carlos
Abril le quita hierro al asunto: “Trabajaba muchisimas
horas todos los dias. Podia estar catorce horas al dia sin
problema. Era joven y lo unico que me importaba era
trabajar un montdn” (Esteve, 2016)

Aparte del crunch, habia un cierto elitismo. Pablo Ruiz, por
ejemplo, reaccionaba mal cuando Carlos Abril le llevaba la
contraria: “¢Quién es este chaval, que le pagué Phantis y



ahora viene habldndome de igual a igual?” Alberto Nadal
ofrece otra aportacién: “Pablo, por definicidn, es un tio que
desconfia de todo el mundo. Retrasa los contratos a la
gente y paga una mierda. No me hicieron un contrato hasta
los seis meses, ddndome largas, y me fui cobrando una
mierda cuando en Microsoft, que me habia hecho una
oferta, podria haber ganado tres veces mds. Pero era
Dinamic y te vendia la moto de Dinamic” (Esteve, 2016)

A esto también Carlos Abril matiza que su relacién con

Pablo Ruiz fue mejorando con el tiempo.

Una anécdota de Jose Ignacio Gomez-Centurion detalla la actitud
de Pablo Ruiz: se encontré con Carlos Abril trabajando de
madrugada repetidamente vy, cuando finalmente le
preguntd su salario, este le dijo que cobraba 75.000
pesetas. Gdmez-Centuridn le respondidé horrorizado que
sus secretarias cobraban mds, pero Abril le dijo que, por
favor, no le contara a Ruiz porque “es orgulloso, no nos
llevamos del todo bien y lo que va a hacer es cabrearse. Es
un tio rencoroso”, pero Gémez-Centurién hablé con Pablo
Ruiz y este le subié el salario a 200.000 pesetas una
semana mas tarde. (Esteve, 2016)

El crunch se extendia, y mucho, al equipo de la base de datos.
Segun Gaby Ruiz, “éramos un equipo bastante pequefo de
gente. La gente imagina que en estos proyectos hay treinta
0 cuarenta personas, pero nosotros éramos unos doce.
Estdbamos superados, habia meses en los que sdlo
trabajébamos y dormiamos. No haciamos mds. Noches
enteras, durante semanas, trabajando, testeando”, y esto
ya a las alturas de PC Futbol 4.0 (Esteve, 2016)

Ahora el equipo lo rememora con carifio, pero en aquella época el
horario era demencial: “En PC Fuatbol 5.0 aunque
trabajamos todos los dias, luego nos ibamos al VIPS, que
era nuestro punto neurdlgico porque cerraban a las tres y
podiamos ir a la una y todavia cendbamos”, explica Carlos
Abril, mientras que otro le interrumpe y continda: “ibamos
de madrugada y luego volviamos a trabajar. Todos
teniamos la tarjeta oro del VIPS” (Esteve, 2016)

Taly como recuerda Marcos Jourdn con el desarrollo de PC Futbol
5.0, “hubo un récord de cuatro dias sequidos sin ir a dormir
[...] Traian cajas de Red Bull y ponian cajas de carton con
patatas fritas y palomitas y lo comiamos como salvajes”.
Oscar Garcia aflade: “Eramos todos muy jévenes. Veias la
vida de otra forma, tenias veinte afios menos” (Esteve,
2016)

Los cierres eran tan fuertes que, segun Jaume Esteve, “al cierre de
los juegos, los integrantes de Dinamic Multimedia caian
enfermos uno detrds de otro por la bajada de defensas



asociada al final de tamafo esfuerzo” (Esteve, Boinas
Verdes, 2021, péag. 81)

Expansion internacional

Empezando con PC Futbol 3.0, Dinamic Multimedia buscé llevar
la franquicia a otros paises, empezando por italia con PC
Calcio en marzo de 1995. Era un trabajo relativamente
sencillo, ya que, en palabras de Carlos Abril: “[Se
cambiabalalguna cosa, el logo, cosas de banderas, pero los
grandes cambios de version a version estaban en la
localizacidn, porque teniamos una base de datos que habia
que traducir”. Quien llevaba la carga era el equipo de Gaby
Ruiz con las nuevas bases de datos (Esteve, 2016)

Ademas de esto, el juego también llegd a Argentina con PC Futbol
Clausura 95 ese mismo afio. (Esteve, 2016)

Vende CDs

Desde el principio, la saga se vendia en floppy disk, pero con PC
Futbol 4.0 se empezd a vender también en CD. Segun
Alberto Nadal, esto contribuyéd inmensamente a la
implementacién de la tecnologia en el pais: “Espafia fue el
pais, gracias a PC Futbol, que mds unidades de hardware
de CD-ROM vendid en toda Europa. Por cada PC Futbol
vendias una unidad” (Esteve, 2016)

PC Futbol 5.0 da el salto a Windows 95

Con la llegada de Windows 95, el equipo decidié hacer una
transicién al nuevo sistema que llevd a un cambio
absoluto. Segun Pablo Ruiz, lo rehicieron “todo desde cero,
toda la interfaz, el simulador, fue un salto demoledor”
(Esteve, 2016)

También PC Futbol 5.0, en 1996, fue la primera entrega con
graficos poligonales en 3D. Segln un miembro del equipo,
“en aquella época en Espaia no habia salido nada en 3D,
excepto DOOM que era pseudo-3D”. El juego acabaria
vendiendo 305.000 copias. (Esteve, 2016)

Aun con todo, el desarrollo se hizo dificil, y los cambios atrasaron
su lanzamiento hasta navidades de 1996. (Esteve, 2016)

Otros estudios de los 90

El primer AAA espafiol
El primer titulo espaiol que podria considerarse AAA — contaba con un
presupuesto de un milléon de doélares — es Three Skulls of the
Toltecs, de Revistronic, que fue lanzado en 1994 y contd con
distribucién internacional (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 17)



Péndulo Studios inicia su aventura
En 1994 llegd un estudio que, todavia hoy, sigue produciendo: Péndulo
Studios, que publicé Igor: Objetivo Uikokahonia (Esteve, Boinas
Verdes, 2021, pag. 17)

Rebel Act hace el Dark Souls de los videojuegos espafioles
Al mismo tiempo que Pyro Studios daba sus primeros pasos, en 1996, la
distribuidora Friendware fundaba Rebel Act para que desarrollara
un titulo pensado para el mercado extranjero: Blade: The Edge of
Darkness (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 30)



Pyro Studios y sus travesuras

Mi papa es duefio de Proein

Uno de los fundadores de Pyro Studios fue Ignacio Pérez Dolset, hijo de Juan
Antonio Pérez Ramirez, uno de los fundadores de Proein, que entonces
era conocida como un publisher pero que habia comenzado sus
andaduras en agosto de 1978 como distribuidor de cualquier producto
internacional (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 24)

Entre finales de los 80/principios de los 90, Proein comenzd a producir y
distribuir sus propios videojuegos, como Abracadabra, Thor o Double
Tennis. Sin embargo, la crisis del videojuego espafiol con la transicion de
los 8 a los 16 bits golped igualmente al negocio. Segun Ignacio: “Mi padre
ni entendia el negocio ni conocia le producto”, asi que él y su hermano,
Javier Pérez Dolset, se pusieron al frente con sélo 22 afios. (Esteve,
Boinas Verdes, 2021, pag. 24)

Salvados por Civilization Il

Segun Ignacio, las fuerzas del mercado sacudieron Proein: tras la crisis,
llegd la decadencia de SNES y Mega Drive con el alzamiento del
PCy, poco después, la llegada de PlayStation, momento en que
empezaria lo que él llama “la edad de oro para las ventas”. Entre
medias, el primer juego que logré mantener la empresa a flote fue
Civilization I, que el propio Ignacio tradujo por empefio propio.
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 25)

Desde ahi, la empresa pasaria a distribuir titulos de la talla de Tomb
Raider, GTA o Call of Duty: “Al final, representamos en Espaia a
Take Two, Activision, THQ, Eidos, Mindscape, Microprose,
Codemasters...” Al final de su trayectoria, facturaban mas de 7.500
millones de pesetas —unos 45 millones de euros al cambio (Esteve,
Boinas Verdes, 2021, pags. 25-26)

Hagamos un videojuego
Dado el éxito de Proein con la distribucién, los hermanos Dolset
decidieron dar el siguiente paso. “Nos apetecia enfrentarnos al
reto de hacer un juego. El valor de verdad estaba en la produccion
a diferencia de la distribucion, donde siempre dependias de
terceros” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 29)

A quién se le ocurre hacer videojuegos en estas circunstancias
Esta época, segun Ignacio, era “extraordinaria para la distribucion,
pero horrenda para la produccion” (Esteve, Boinas Verdes,
2021, pag. 26) Tal y como él explica, “en Espaina habia muy
poca gente con experiencia en hacer juegos. De la
envergadura de Commandos, nadie. Era como poner a
conducir un camion de cuatro ejes con remolque a un tio



que lleva un carrito de golf’ (Esteve, Boinas Verdes, 2021,
pag. 30)

¢Pero entonces qué empresa estd haciendo esto?

Ignacio Pérez Dolset acabd fundando una empresa llamada

Paradise  Software, pero necesitaban buenos
trabajadores. Uno de sus miembros, Alberto Blanco, que
antes habia trabajado en Animagic, contacté con Gonzo
Sudrez — habian trabajado ambos en la misma empresa —
porque buscaba “alguien solvente para hacer un juego con
una produccion ambiciosa, con un buen presupuesto y que
se pueda lanzar a nivel internacional”. (Esteve, Boinas
Verdes, 2021, pag. 43)

En realidad a Gonzo le querian para dirigir el proyecto secundario

de Paradise Software: Corsario, un titulo de piratas que
jamas veria la luz. Su juego principal era un titulo llamado
Enterpriser: un titulo de simulacién empresarial. (Esteve,
Boinas Verdes, 2021, pag. 43)

Tras la llegada de Gonzo Suarez, los hermanos Dolset decidieron

fundar otro estudio, Contenidos Interactivos, y hacer que
desarrollaran un segundo titulo a la vez que Corsario: lo
que acabaria siendo Commandos. Poco a poco, hubo un
trasvase de Paradise Software a Contenidos Interactivos
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 44)

¢Por qué no en consolas?

Arvirago de Gonzo

Padres fundadores

Ante la pregunta de por qué Ignacio Pérez Dolset no intentd

desarrollar para PlayStation, la respuesta es simple: “En
aquella época no viviamos de las consolas. Commandos
arrancd en otofio del 96, PlayStation no llevaba ni un afio
en el mercado y las cifras de venta estaban por ver. Nada
podia prever el auge posterior de las consolas [...] Era
mucho mds candente el auge de los shooters en 3D”".
También era una época de bonanza para el RTS, asi que era
“mds fdcil competir” en ese terreno: “Algunos de los juegos
mds vendidos del mundo eran juegos de estrategia. Y
teniendo un mercado muy grande, te permitia ser original”.
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pags. 48-49)

Tras el salto de los 8 a los 16 bits, Gonzo Suarez decidid alejarse por un

tiempo del desarrollo de videojuegos. Sin embargo, a mediados
de los 90, cred un nuevo estudio: Arvirago. Su proyecto, Head
Hunter, jamas veria la luz. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 33)



Arvirago fue fundada por Gonzo Sudrez, Javier Arévalo, Jon Beltran de
Heredia y un ultimo miembro, Diego Soriano (Esteve, Boinas
Verdes, 2021, pags. 38-39)

El equipo de Arvirago tenia algunos miembros clave que luego pasarian a
formar parte de Pyro Studios:

e Javier Arévalo — autor freelance que trabajé en Topo Soft (donde
lanzé su opera prima junto a su hermano Juan Carlos, Stardust) y
Animagic (donde desarrollaria Bronx). Compartié este ultimo
estudio con Gonzo, aunque de manera indirecta: trabajaban en
horarios distintos y nunca se hablaron, pero Gonzo se fijé en su
trabajo. Tras la crisis, abandond los videojuegos, aunque de vez en
cuando compaginaba su trabajo con encargos freelance de
programacion hasta que, en 1994, entré en la demoscene. Eso le
inspird a fundar Noria Works y desarrollar Speed Haste (un juego
de carreras con graficos poligonales en 3D) en 1995. El juego
vendid poco, pero la experiencia hizo que Arévalo quisiera seguir
desarrollando. En 1996 prepard una demo para un concurso en
Finlandia y llamd la atencién de Gonzo. Ahi entrd la serendipia; al
final de la demo, salia su cara, y la pareja de Gonzo le reconocid
porque era hermano de su amiga. Asi, se acabaron conociendo

e Jon Beltran de Heredia — programador autodidacta amigo de los
hermanos Arévalo, era también miembro de la demoscene.
Cuando Gonzo conocid a Javier, conocié también a Jon

e Unai Landa — programador que estuvo rondando por varios
estudios hasta que acabd en Noria Works. Tras sus andanzas por
el estudio, mantenia el contacto con el resto de miembros del
equipo, asi que cuando le propusieron unirse a Arvirago, él acepté

(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pégs. 34-39)

Se intenta Head Hunter. No se consigue

Con todos sus miembros a bordo, el equipo de Arvirago viajé al ECTS
(European Consumer Trade Show) de 1996 en busca de
financiacién. Sin embargo, en palabras de Arévalo, nadie aceptd
Head Hunter porque “era una idea demasiado gorda y demasiado
loca” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 40)

Tras esto, se desarrollé6 una primera versiéon del motor con graficos
poligonales en 3D. El objetivo era “replicar en PC el aspecto
brillante y sofisticado de juegos como los de Psygnosis”, como
WipeOut o G-Police (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pags. 40-41)

Otro motivo importante por el cudl Head Hunter no llegd a ninguna parte
seguramente fuera que, en palabras de Jaume Esteve, “Arvirago
era un estudio en el que prdcticamente ninguno de sus miembros
se dedicaba al 100% sino que estuvo metido en otros proyectos”
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 41)

Commandos



Estds masticando mas de lo que puedes tragar

Ya desde su concepcidn, Pyro Studios — entonces Contenidos Interactivos
— estaba trabajando en varios proyectos a la vez. Commandos, de
nuevo, era el titulo secundario: el énfasis estaba en desarrollar
Corsarios pero, a la vez, se estaba trabajando en otro titulo,
Cimmeria. Este Ultimo quedaria aparcado hasta que, afios mas
tarde, volviera como Praetorians. (Esteve, Boinas Verdes, 2021,
pags. 47-48)

Venid conmigo
Gonzo Suarez trabajaba con mucho empeiio en Commandos y
queria que su proyecto saliese adelante. Tanto fue asi que
apunto a hacer una demo para convencer a los inversores,
y para desarrollarla... comenzé a llevarse gente del equipo
de Corsarios (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 49)

El juego es mio y sélo mio
La autoria de Commandos esta disputada entre Gonzo Suarez e Ignacio
Pérez Dolset:

e Segun Pérez Dolset: “La idea original es mia. He sido un fandtico
desde pequeiio de la historia militar, de la Segunda Guerra
Mundial y del cine de la Segunda Guerra Mundial [...] Recuerdo el
dia que hicimos un concurso de ideas porque no teniamos proyecto
y se me ocurrio hacer un juego de comandos en la Segunda Guerra
Mundial. [...] Decidimos que era una buena idea y en la sequnda
reunion nos planteamos si haciamos un juego con personajes
genéricos en el que cada uno tuviera una categoria, y que tenia
cierta semejanza con Lemmings en el sentido de que cada
personaje hacia algo. Pero decidimos hacer un juego, que fue idea
de Gonzo, donde los personajes fueran unicos, con nombre y
apellidos”

e Segun Gonzo: “Habia preparado un juego con unos grdficos tipo
Another World, vectoriales, y protagonizado por individuos con
superpoderes que iban resolviendo situaciones en misiones
tdcticas. Ignacio estaba emocionado jugando al Command &
Conquer y queria hacer uno. Pero se habia encaprichado con hacer
Corsarios [...] Lo otro era un juego colateral. Le propuse que
podiamos hacer un juego con misiones de peliculas de la Sequnda
Guerra Mundial en lugar de usar superpoderes. Pero él no lo veia,
queria ver tropas en pantalla. ‘Hagamos un Command & Conquer
de la Segunda Guerra Mundial’, insistia. Le dije que se centrara en
el juego de piratas, que a mi me habia encargado el segundo, y
que lo iba a centrar en personajes carismdticos con habilidades
particulares y que pudieran combinarse”

(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pags. 45-46)
Otros miembros lo desarrollan mas, explicando que, tanto con
Commandos como con el resto, Dolset proponia y los demas



desarrollaban. Segun Javier Arévalo: “Uno de los pilares de
Commandos era la Segunda Guerra Mundial vista desde las
peliculas tradicionales. |...] Todo eso venia de la pasion de Ignacio
por la Sequnda Guerra Mundial. Cémo trasladas eso a un juego es
mds dificil” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 46)

iLas misiones he dicho que son mias, lefie!

Estos debates sobre autoria llegan hasta las misiones. Segun
Gonzo: “Ignacio no sabe hacer juegos. Tiene el sindrome de
querer ser escritor, director de cine, creador de juegos y no
sabe hacer nada. Es bastante buen empresario, muy buen
detector de valor de los juegos, porque era jugador, y es un
individuo que ha luchado mucho por el proyecto, aunque
no tiene ni puta idea de lo que es un juego [...] Llegd un
momento que le dije que no queria que volviera a meterse
en asuntos de disefio ni en la direccion del proyecto”
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 77)

Dolset, por supuesto, contesta esto: “Las misiones estdn hechas
de pufio y letra de este sefior. En el verano del afio 97 me
pasé los quince dias de vacaciones disefiando misiones
ocho horas al dia”, ademds de hablar sobre coémo habia
tomado inspiracion de sus peliculas y momentos favoritos
para el disefio de las misiones: Nido de las Aguilas se
convierte en la misién del teleférico; Un Puente Lejano es,
valga la redundancia, la misién del puente; Fuerza 10 de
Navarone es la mision de la presa... (Esteve, Boinas Verdes,
2021, pags. 76-77)

Otros miembros del equipo repiten lo mismo que con la autoria
de Commandos: Dolset hacia las misiones “de un modo
mds conceptual” mientras que luego Gonzo lo ponia en
practica. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 77)

Los malditos bastardos del equipo

Artista por (semi)enchufe
El que seria artista de Commandos, Jorge Blanco, entrd por una
mezcla de enchufismo y habilidad: su hermano, Alberto
Blanco, habia trabajado con Gonzo en Animagic, asi que
este le pidid que le hiciera una prueba para colocarle.
Gonzo aceptd a desgana: “Me lo voy a cargar, te lo digo de
antemano”. Le pidié un boceto y, cuando Jorge se lo
entregd a la media hora cumpliendo a la perfeccion lo que
pedia, lanzé otro desafio: “Hazlo en 3DSMax con unas
texturas realistas para combinarlas con el toque cartoon
del trazo”. Cuatro horas mas tarde, Jorge tenia el
resultado. Gonzo le hizo jefe de arte y todavia hoy



considera esto como “uno de los mayores aciertos que
pude tener”. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 50)

Café y porros

Entre las primeras personas que se unieron al equipo provisional
de la demo para inversores, Jaume Esteve destaca a Pablo
Toledo, responsable de la tecnologia de Commandos y que
alternaba entre “canutos para tranquilizarse y cafés para
espabilarse” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 49) Jon
Beltran de Heredia lo describe como “en un delicado e
inestable equilibrio entre la paz absoluta y la mds absoluta
excitacion” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 69)

El problema de Pablo Toledo... es que el cédigo que escribio era lo
que los programadores llaman “cédigo espagueti”: un
codigo escrito, segun Javier Arévalo, “de manera muy
orgdnica, con unas cosas encimas de otras” y que, para
proyectos grandes, acaba viniéndose abajo porque “llega
hasta donde llega. Pero al final se acaba rompiendo porque
no tiene cimientos solidos”. (Esteve, Boinas Verdes, 2021,
pags. 51, 53)

Sumado a esto estaba la propia actitud de Toledo. Tal y como dice
Unai Landa, el cédigo “era un cristo indescifrable que no lo
entendia ni él. Si le hablabas muy alto se fumaba otro porro
y si no le decias nada se tomaba otro café. No sabias qué
era peor” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 71)

La demo sale adelante si o si

Este cddigo no hay por donde agarrarlo

A principios de 1997, Gonzo llamd a Javier Arévalo para que
echase un vistazo a la demo que habia desarrollado para
ensefiar a los inversores. Cuando ambos miraron el cédigo,
le dejaron las cosas claras a Gonzo. Tal y como le dijo
Arévalo: “Lo tienes muy crudo” Gonzo les pidié ayuda a él
— Javier Arévalo iba a entrar en High Voltage, pero volvié
para ayudar — y a Jon Beltrdan de Heredia para que
corrigieran el cédigo. Tras meses de trabajo incesante,
llegado el invierno de 1997, a ocho horas de que la
comitiva de Contenidos Interactivos viajara a Londres para
la reunidn con los inversores... el cddigo no estaba listo.
Gonzo pididé un ultimo empujén: “Hacedlo, aunque esté
cogida con pinzas que ya me encargaré yo de vender el
proyecto ante los publishers”. Aquella Ultima sesidn
supuso 108 horas de trabajo sin descanso para Javier
Arévalo, pero logré cerrar la demo. (Esteve, Boinas Verdes,
2021, pags. 53-54)



Tras la demo, Arévalo volvié a los EE.UU., pero Jon Beltran de
Heredia se quedé como programador. (Esteve, Boinas
Verdes, 2021, pdag. 68)

Corsarios vs Commandos

Durante el viaje, habia una diferencia clara entre lo que tenia
Corsarios — un video CGI, renders y un folleto hecho en
imprenta —y Commandos — que sélo contaba con la demo.
Ignacio Pérez Dolset decia que no veia muy claro el
proyecto, pero Gonzo fue tajante: “Tu defiende el de
piratas, que Commandos /o defiendo yo" (Esteve, Boinas
Verdes, 2021, pag. 56)

Todos los publishers fueron declinando la oferta de Corsarios y
Commandos, y estuvieron a punto de hacer lo mismo en
Eidos, pero cuando la reunién parecia haber terminado,
lan Livingstone, uno de sus principales directivos, entré en
la sala y se interesd casi de inmediato por Commandos.
Segun dice: “He sido jugador de juegos de mesa toda mi
vida y Commandos me llamaba mucho la atencidn. Lucia
maravilloso y tenia mucho potencial para comercializarse”.
Ademas, queria que Eidos entrase en el RTS: “Era un
género pequeifio pero que tenia potencial para crecer
mucho” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pags. 57-58)

Segun Gonzo y Pérez Dolset, hay otros motivos: Gonzo opina que
“tenia buen aspecto, se habian quedado sin catdlogo y le
parecia que era un juego de estrategia en tiempo real
bonito como para vender 25.000 o 30.000 unidades”.
Dolset continla con que “Eidos vio que, a poco que
vendieran 80.000 o 100.000 copias, recuperarian la
inversion, porque era un juego barato de producir” (Esteve,
Boinas Verdes, 2021, pag. 58)

Nace Commandos y, con él, nace Pyro

Commandos recibié la financiacion de 150 millones de pesetas,
que Esteve describe como “capital suficiente como para
tener a una plantilla de unas 18 personas trabajando
durante un afio en un titulo que deberia salir en junio de
1998”. Sin embargo, de ese presupuesto, Pyro arriesgaria
50 millones de pesetas “de su propio bolsillo” (Esteve,
Boinas Verdes, 2021, pégs. 58-59)

El nombre de Pyro Studios se debe a Ignacio Pérez Dolset, que
tenia muchos motes de pequenio, entre ellos “maquinitas”
o “piro”. Decidieron cambiar la “i” por una “y” y asi quedd
el nombre. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 58)



El disefio de juego

César “Gominolas” Astudillo, quien pasaria a formar parte del equipo de
Commandos, dice que Gonzo Suarez cimentd el juego en tres
pilares: “En la base estaba la mecdnica de juego [..] Como el
ajedrez, que es una mecdnica de juego desnuda. Gonzo repetia
mucho que el juego tenia que molar, incluso si se implementaban
las mecdnicas con circulitos y cuadraditos [...] Se habia empefiado
en que Commandos se pudiera jugar sdlo con cilindritos y conos.”
La segunda capa “es la interfaz. {Como se las arregla el jugador
para manipular ese mundo y participar en las mecdnicas de juego?
[...] La interfaz no puede joder la mecdnica de juego, sdlo la puede
facilitar.” Por ultimo, la tercera capa “era la narrativa [...] (Qué
aspecto tienen los grdficos? ¢ Cudl es el estilo de las animaciones?
¢Cémo revestimos la mecdnica de juego con un storytelling?”.
Segun Astudillo, para Gonzo “eso era lo de menos. Cuando alguien
le vendia una idea para un juego y empezaba a decirle que estaba
ambientado en Alemania en 1941... ‘jVete a la mierda! No eres un
game designer, eres un cantamafianas, un gilipollas con infulas”
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pags. 61-63)

Javier Arévalo describe el gameplay de Commandos como “quirurgico”.
Unai Landa apunta a que, para asegurarse de que el jugador no
fuese a lo loco y siguiera el estilo preciso, hicieron que la potencia
de fuego del enemigo fuese inmensamente superior a la del
jugador. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 64) Arévalo precisa
que “fuimos quitando mecdnicas de estrategia porque lo que
funcionaba y era atractivo era la idea de tener a un pufiado de
personajes con una caracterizacion muy precisa en unas misiones
a las que tenias que enfrentar en un formato mds de puzles que de
estrategia” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pdg. 65)

Aqgui mando yo y los demds no sabéis nada

A pesar de que otros miembros del equipo hablan sobre cémo el
desarrollo de Commandos fue experimental y cambiando
sobre la marcha, Gonzo Sudrez asegura que lo tenia todo
previsto: “La decision de que Commandos fuera un juego
lineal no la tomd nadie, la tomé yo porque nadie veia el
juego. Me pasé todo el desarrollo escuchando a todos,
incluido a Ignacio, que no veian el juego [...] No es que yo
tomase esa decision, es que los demds no sabian donde
tenian el culo. Yo llevaba desde el 84 haciendo juegos, estos
habian hecho... Arévalo habia hecho versiones. Ignacio no
sabia lo que era un juego, ni olerlo. Nadie sabia lo que era
un juego. Yo sabia lo que era y lo que estaba pasando”
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pags. 65-66)

Ignacio Pérez Dolset tiene una vision muy distinta: “Fue un
proyecto dificil. Parece que fue un viaje de ensuefio, pero
durante los primeros meses nadie entendia nada de lo que



estdbamos haciendo. El equipo no respaldaba el juego, le
parecia un disparate y no entendia la mecdnica ni lo que
apuntdbamos.  Trabajaban, pero  habia  mucho
escepticismo”. Esto cambio, sin embargo, con la primera
demo jugable. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pdag. 66)
Desde luego — naturalmente — hay cosas que se improvisaron,
siendo uno de los elementos clave el cono de visién de los
soldados: durante la primera demo, los jugadores no
tenian ni idea de cémo saber cuando les veian, asi que el
equipo acabd haciendo visible el cddigo con los susodichos
conos de visién. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 67)

Se hace lo que se puede con el cddigo

Jon Beltran de Heredia se encontré con que, por cuestion de
cumplir fechas, tenia que trabajar con el mismo cédigo que
habian utilizado para la demo que habian presentado a
Eidos; este era un cédigo hecho sobre la marchay que traia
problemas a la hora de hacer cambios. Un ejemplo seria el
comportamiento de las patrullas que, segun Unai Landa,
“la mayor parte del tiempo hacia mds o menos lo que se
habia hablado que hiciera y el resto del tiempo hacia cosas
muy raras y muy graciosas” (Esteve, Boinas Verdes, 2021,
pags. 68-70)

Ojald pudiera ser CGl, pero en fin
Puesto que no tenian presupuesto para hacer una intro CGl, el
equipo decidié comprar metraje de la Segunda Guerra
Mundial para crear las introducciones tanto del juego
como de las misiones. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pags.
78-79)

Juegos con maquetas

Una cosa que todo el equipo tenia clara respecto a Commandos
era que el juego debia funcionar como un diorama. Segun
Gonzo: “Me apetecia pensar en un nifio que quiere jugar
en una maqueta de la Segunda Guerra Mundial. No le
dejan porque quien ha hecho la maqueta es una persona
meticulosa. [...] Pero se puede hacer que juegue con la
magqueta, creando un diorama preciosista en el que ya sea
un nifio o un hombre de 40 afos, pueda jugar
holgadamente a las peliculas” (Esteve, Boinas Verdes,
2021, pag. 71)

Habia un problema con el formato de diorama y la ambicion
estética de Commandos: apenas reutilizaban assets, asi
gue, en palabras de Jaume Esteve, “se podria decir que el
trabajo de cada mapa le suponia al equipo grdfico” lo
mismo que “trabajar en un pequefio videojuego”. Dolset



describié el proceso como “un infierno”. (Esteve, Boinas
Verdes, 2021, pag. 74)

Para empeorar alin mas la situacién, Gonzo vio que a los PCs les
podia costar gestionar tanto elemento, asi que puso limites
falsos a la memoria dentro de cada nivel. Jorge Blanco
explica que “los primeros mapas quedaron mucho mds
pobres porque, para no pillarnos los dedos, metias menos
elementos. A mitad de juego, cuando lo testearon, nos
abrieron el grifo... jQué cabron era Gonzo! Hay mil cosas
que habrian quedado mejor” (Esteve, Boinas Verdes, 2021,
pags. 74-75)

Adivinad qué: hay crunch

El desarrollo de Commandos, fuese mas o menos fluido, desde luego
exigié mucho de su equipo. Jon Beltran de Heredia dice que “e/
final del desarrollo fue una locura de semanas seguidas sin librar
ni un solo dia, currando sdbados y domingos. Trabajabas tres
semanas y tenias un domingo libre”. Normal: eran “veinte
misiones con un volumen de trabajo enorme” para un equipo de
18 personas (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pdgs. 79-80)

Jaume Esteve explica cdmo pudieron aguantar el proceso: “la gran
mayoria de trabajadores de Pyro eran veinteafieros sin familia ni
otras obligaciones personales”. Segun Beltran de Heredia:
“teniamos 23 afios y los jueves en Madrid eran muy divertidos. No
tienes hijos ni pareja y vives mucho de tu desarrollo personal en tu
trabajo, es muy vocacional.” Esteve aclara que, para relajarse,
jugaban a Quake, Starcraft o Counter Strike en los ratos libres
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 80)

Ignacio Pérez Dolset habla de jornadas de 16 horas: “Commandos es e/
mérito de un equipo extraordinario y de una presion
extraordinaria. Esa gente estaba muy quemada. Siendo realista,
echas la vista atrds y dices, ¢fue maravilloso? No, no. Aquello fue
un infierno” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 82)

Toca autopromocionarse

El final del desarrollo no marcé el final de los problemas: Eidos no estaba
convencida con Commandos y, aunque intentaron que lo moviera
GTl — los mismos que, a su vez, estaban trabajando con id
Software en Quake y, antes, DOOM Il — nadie estaba interesado.
Asi, Pyro Studios tuvo que hacerse cargo del marketing del juego.
César Astudillo se ocupo de disefiar los kits de prensa, que
imitaban el disefio de un briefing militar de la época. (Esteve,
Boinas Verdes, 2021, pags. 83-84)

Segun lan Livingstone, el motivo por el cual Eidos no quiso hacerse cargo
del marketing se debia a que no sabian cdmo enfrentarse a la
promocién “de un género que no acababan de entender” (Esteve,
Boinas Verdes, 2021, pags. 85-86)



Exito de critica y ventas

Ya antes de su lanzamiento, Commandos habia llamado la atencién tanto
de la prensa espafiola como internacional — Edge escribid un
articulo comparandolo con Cannon Fodder, simil que luego
repetiria IGN — pero Eidos no esperaba que fuese a vender muy
bien. Segun Dolset, lo lanzaron “con la idea de colocar 150.000
copias, ganar un dinerito y a lo siguiente. Commandos no se
estrend ni siquiera en EE.UU., no lo contemplaban, porque la
oficina americana decia que era una mierda y que no se iba a
vender”. Finalmente, la primera tirada fue de 120.000 unidades.
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 86)

Tras su lanzamiento, las ventas no pararon de crecer. Segun Dolset:
“Cuando nos llegé la CTW inglesa [...] vimos que estdbamos en la
tercera posicion. La siguiente pasamos al dos. Y en Inglaterra nos
pusimos numero 1 en la tercera semana. Estuvimos ahi durante 13
semanas. En 15 dias se agoto el stock en el mercado y cuando
Eidos se dio cuenta, estabamos numero 1 en todo el mundo”. Al
final “se debieron vender cerca de 1.8 o 2 millones de unidades a
precio completo”, 700.000 de las cuales se vendieron en Espafia —
por comparar, Jaume Esteve dice que PC Futbol 7.0, el top ventas
de la saga, vendid 400.000 unidades en total, y casi todas en
Espafia. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 87)

Maldito sea el dia en que decidimos hacer una expansion

Dado que Commandos fue un éxito, Eidos decidié hacer una
expansion. Esto, segln los miembros de Pyro Studios, fue
un error garrafal. Dolset lo describe como “una cagada, un
error de libro, algo que nunca debid ocurrir”. Esteve explica
que los dos grandes problemas del juego radican en que,
al no reutilizar assets ni requerir que tuviera el
Commandos original para jugarse, era como desarrollar un
juego nuevo, pero no era ni Commandos ni su secuela.
(Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 94)

Segln Gonzo, el verdadero error no fue la expansién en si misma,
sino hacerlo independiente al juego base, ya que “no daba
vida otra vez al primer juego”. Pero, sobre todo, “nos
retrasd de cara a la secuela. Y encima hizo que esta tuviera
que tener muchas mds habilidades, skills y features para
diferenciarnos del Mission Pack. Habiamos creado nuestro
peor enemigo” (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 95)

Eidos compra
Tras el éxito de Commandos, Eidos compro el 75% de Proein y el 25% de
Pyro Studios, declarando que financiaria todos sus futuros
proyectos. (Esteve, Boinas Verdes, 2021, pag. 97)



Electronic Arts, arte y capital

Por una parte, Electronic Arts seria la compafia infame por hacer videojuegos para
ganar dinero, pero a la vez, segun Geoff Heath, director en Melbourne House,
fueron la primera compania seria de videojuegos:

“La compafiia que realmente trajo la profesionalidad a
los videojuegos fueron Electronic Arts. Lo manejaban
como un negocio mientras que antes todos
manejdbamos estas compaidias ganando dinero la
mitad del tiempo, no sabiamos por qué estadbamos
ganando dinero y nos lo pasdbamos muy bien.
Entonces llego Electronic Arts dirigida por un grupo de
ejecutivos que sabian lo que hacian.”

Origenes y deseos
Trip Hawkins habia estado trabajando en Apple (empleado n? 68) y, cuando la
compaiiia salid a la bolsa, vendid sus acciones y se hizo multimillonario.
Fue entonces cuando conocié a Don Valentine, quien ademas de a Atari
habia ayudado a Apple a nacer.
Trip Hawkins tenia una vision grandilocuente para lo que queria que fuera
Electronic Arts. En su publicidad se leia:
“Somos una asociacion de artistas electronicos unidos
por un objetivo comun. El trabajo que publicamos serd
trabajo que apela a la verdadera imaginacion, en lugar
de instintos de destruccion gratuita.”

Las cajas de EA

Una de las innovaciones de Electronic Arts y de Hawkins fue dar
presencia al arte de las cajas, que Hawkins llamaba “portadas de
discos”. Igual que en la musica, venian con un arte elaborado y con
el nombre del disefiador responsable visible en la portada.

Esta estrategia, sin embargo, cambié en 1984 debido a la situacién
pésima del mercado: el mercado de Commodore estaba
estancado, la compafiia estaba declarando pérdidas
multimillonarias y el mercado de Apple Il no parecia ir a ninguna
parte. Hawkins entonces dejé de promocionar a sus artistas y
empezd a centrarse en poner a celebridades en sus juegos. De ahi
naceria Joe Madden Football.

Trabajando con estrellas
El primer juego de deportes con una estrella seria Dr. J and Larry Bird Go One-
on-One, un juego de baloncesto con el patrocinio de Julius Irving que fue
todo un éxito e impulsd aun mas la estrategia de Hawkins.
Otras compaiiias, entre ellas notablemente la SEGA de Katz y, en cierta medida,
Kalinske, imitarian la estrategia de Hawkins de utilizar nombres de
grandes atletas para vender videojuegos de deportes.




Id Software: maestros de DOOM

Comienzos humildes

John Romero

Romero nacié en el seno de una familia humilde y, desde su infancia,
adoraba los videojuegos y la programacién. Uno de sus
videojuegos favoritos era Asteroids.

El padre de John, Alfonso Antonio Romero, habia sido un trabajador de
la mina que volvia a casa borracho. Un dia se fue a hacer Ila
compra... y no regresé. Su padrastro, John Schuneman, era un
exsargento de instruccién, y veia los arcades como una puerta a
una vida de vicio y procrastinacién

John Romero no sélo era un excelente programador: también era un gran
dibujante, y programaba y disefiaba tanto sus videojuegos como
su empaquetamiento para luego venderlos estando todavia en el
instituto.

En 1984, con 17 aios, John Romero gand su primer concurso: uno de la
revista Incider, centrada en los juegos de Apple, por el que gand
100S. Durante los siguientes meses y afios, seguiria enviando sus
videojuegos a distintas revistas, ganando sus premios con tanta
frecuencia que escribiria cartas arrogantes diciendo que le dieran
el dinero directamente. Estas cartas siempre las firmaba como
“John Romero, As de la Programacion”.

La vida de John Romero se movia muy deprisa: conocié a su primera
esposa, Kelly Mitchell, en 1986, durante un turno trabajando en
Burger King. Un afio mas tarde, eran marido y mujer.

Romero, el fucker
Ya desde que era un nifio pequefio, John Romero tenia claro su
suefio: ser un “soltero millonario”.
Desde su juventud, Romero resultd ser un chico muy popular. Al
contrario que la mayoria de programadores de la época, él
era extrovertido, gracioso, y un ligdon

Gran jugador de esports

Ya de nifio, Romero era muy bueno jugando a videojuegos, y su
padre vio que eso podria resultar lucrativo. Durante un
tiempo, estuvo llevandole a varios torneos de videojuegos,
y Romero los ganaba todos. Sin embargo, con el tiempo,
su aficién por los videojuegos acabd sobrescribiendo el
resto de su vida, a lo que su padre intenté cortar el grifo

También Schuneman creia que no habia futuro en los
videojuegos, y las notas de romero habian bajado



El descubrimiento del ordenador

La toma de contacto de Romero con los ordenadores ocurrié en
1979, cuando unos amigos le dijeron que en el Sierra
College habia “videojuegos por los que no tenias que
pagar”. Ahi Romero entraria en contacto con Colossal
Cave Adventure

Tras el descubrimiento, Romero iria cada sabado a las siete de la
mafiana a que los estudiantes del Sierra College le
ensefasen a programar. Para entonces tenia 12 afios

Romero pasaba tanto tiempo en el Sierra College que su padrastro
decidié comprar un Apple I, la nueva obsesién de su
hijastro, para que se viciara, si... Pero, al menos, en casa,
para tenerle controlado

El salto al trabajo profesional

En 1987, Romero visitd una feria dedicada a los entusiastas de
Apple, llamada Applefest. Ahi, conocié a Jay Wilbur, un
editor que habia comprado —y publicado — muchos de sus
primeros videojuegos. Jay le ofreci6 un trabajo, vy
Romero... lo que hizo fue ir al stand de Origin, metié un
floppy sin pedir permiso y, cuando los responsables
vinieron a ver qué estaba haciendo, les mostré el
resultado: un juego de laberintos con graficos double-res,
una tecnologia de renderizado muy avanzada para la
época. Contrataron a Romero de inmediato.

Romero entré a trabajar en Origin a finales de 1987, pero su
espiritu inconformista le traiciond: dejo el trabajo cuando
uno de sus jefes le propuso fundar una nueva empresay la
cosa salié mal. Fue entonces cuando llamé a Jay Wilbur,
gue entonces también habia abandonado su trabajo para
entrar en una empresa llamada Softdisk

Afortunado en los videojuegos, desafortunado en el amor
A pesar de que John Romero fuese un seductor, sus matrimonios
no durarian demasiado:

e Kelly Mitchell se mudod a Shrevenport con sus hijos para
encontrarse con que vivia en la misma casa que Lane
Roathe y Jay Wilbur, con su marido trabajando todo el dia
y sin vida social. Deseosa por llevar una vida mas tranquila,
junto a alguien que la quisiera, con amigos, pidid el
divorcio cuando Romero tenia 22 afios

e Beth McCall conocié a Romero en el departamento de
envios de Softdisk y, tras la fundacién de id Software, se
mudd con él a Madison. Se casaron a mediados de 1993.

e Stevie Case formaba parte del equipo de lon Storm vy, a
finales de 1998, pasd a ser su nueva pareja.



John Carmack
Carmack — o, como era su mote, Johndi, por John D. Carmack — nacié en
1970 el seno de una familia acomodada: su padre era presentador
de televisidn, y su madre se habia doctorado en microbiologia.
Cuando Carmack tenia 12 afos, sus padres se divorciaron. Mientras que
su madre no veia el sentido a su obsesion por los ordenadores,
cuando se fue a vivir con su padre pudo desarrollarse en paz.

El joven friki creativo

Desde su infancia, Carmack devoraba libros de fantasia y cémics,
ademds de disfrutar con el cine de ciencia ficcién vy
aventuras. Por supuesto, igual que Romero, Carmack
jugaba a Dragones y Mazmorras, aunque él tomaba el
papel de DM.

La toma de contacto de Carmack con los ordenadores ocurrid
cuando, un dia, un profesor trajo a clase un Apple Il. Poco
después, cuando cursaba quinto de primaria, su madre le
compraria un TRS-80, que él procederia a aprender de
inmediato

Ademas de todo esto, John Carmack disfrutaba modificando
coches. Para él, no bastaba con tener un automovil: habia
que trastear con él.

El joven antisistema

Quiza por la presién de sus padres — al hacer una tarea citando sus
cinco mayores problemas, puso a sus padres dos veces —,
quizd por instinto, Carmack detestaba las cadenas de
mando vy la autoridad desde que era joven

El lanzamiento de Hackers: Heroes of the Computer Revolution en
1984 cambid la vida de Carmack, que asumiria como suyo
el credo del hacker y veria que no estaba solo en sus
deseos de expandir la tecnologia y sus pulsiones
antisistema.

La rebeldia de Carmack llegd hasta tal punto que, con sus
companferos, fabricaba artefactos explosivos caseros y
bombas de termita para luego robar equipamiento de las
escuelas. Cuando le pillaron, dijo que lo volveria a hacer si
se hubiera salido con la suya. Entonces tenia 14 afios.

Al igual que Romero, Carmack no era un geek cualquiera.
Levantaba pesas en el gimnasio y practicaba judo y lucha
libre.

Mamd dice que no hay dinero
Cuando era joven, el padre de Carmack le dijo que, cuando se
graduase, le daria el dinero de un fondo fiduciario donde
habia ingresado lo suficiente como para que estudiase en
una buena universidad. Afios después, con sus padres



divorciados, Carmack descubrié que su madre habia
movido el dinero a su cuenta y que se negaba a dejarle
estudiar cualquier cosa: iria a una buena escuela, sacaria
buenas notas y entonces, y sélo entonces, si ella juzgaba
qgue lo habia hecho bien, le reembolsarian el dinero de la
matricula. Carmack lo intentd, pero abandond la
universidad a los dos meses.

Desde ahi, Carmack se ganaria la vida con trabajos a tiempo
parcial y vendiendo sus propios videojuegos. Su rutina de
trabajo demencial le permitia mantener esta doble vida y
trabajar hasta matarse, no sélo disefiando sus videojuegos,
sino haciendo ports al IBM PC. Softdisk no tardo en fijarse
en él y, tras meses de insistencia, Carmack acabod
aceptando el trabajo
Kushner da a entender que uno de los principales motivos

para que Carmack entrase a trabajar fue conocer a
John Romero, una de las pocas personas que sabia
mas de programacion que él.

Softdisk

Arrastrando a la competicién

Junto a Jay Wilbur, el otro miembro relevante de Softdisk es Al Vekovius,
su presidente.

Vekovius no sdlo arrastré a Wilbur al contratarlo de Uptime, un publisher
competidor, sino que Wilbur a su vez arrastré a dos de sus
programadores estrella: John Romero y Lane Roathe, que
formarian la nueva divisidn de Proyectos Especiales, centrada por
completo en hacer videojuegos

Romero y Roathe

El primer nombre
Al principio Lane Roathe y Romero se llevaban muy bien,
y decidieron juntar sus “empresas”: Capitol Ideas —
Romero — y Blue Mountain Micro — Roathe — se
unieron en Ideas from the Deep.

La desilusion

John Romero era una persona impulsiva, que tan rapido te
amaba como se olvidaba de ti, y aunque al principio
se llevaba muy bien con Lane Roathe, cuando vio
gue él no veia futuro en el IBM PC y preferia seguir
en Apple Il — una plataforma que Romero
consideraba estancada — comenzdé a haber un
distanciamiento



El departamento de videojuegos

Desilusionado con la situaciéon en Softdisk, donde tenia que
trabajar en oficinas con fluorescentes demasiado
brillantes, donde no podia poner heavy metal a todo
volumen, Romero amenazd con irse a otra empresa si no
mejoraban sus condiciones. Vekovius no queria perderle y
acordd crear Gamer’s Edge, un departamento de Softdisk
encargado de llevar un servicio de subscripcién de
videojuegos cada dos meses.

Fue gracias a la iniciativa de Gamer’s Edge y la insistencia de
Romero, que necesitaba un equipo mayor, que Jay Wilbur
acabo contratando a John Carmack.

La era Gamer’s Edge

La oficina de Gamer’s Edge era un pozo: habian sacado las bombillas
fluorescentes y trabajaban iluminados sélo por la luz de sus
monitores, tenian carteles de heavy metal colgados por su
habitaciéon, comian pizza y Coca Cola sin parar y escuchaban
Metallica a todo volumen

Los primeros juegos de Gamer’s Edge fueron The Catacomb (de Carmack)
y Dangerous Dave (de Romero)

Tras ver Dangerous Dave in Copyright Infringment el 20 de septiembre de
1990, John Romero saludd a Carmack al dia siguiente con ilusién:
“Lo tenemos. Nos largamos de aqui.” Comenzé el plan parairse de
Softdisk y fundar una nueva empresa mientras Romero intentaba
convencer al equipo de Gamer’s Edge. “Dios mio, jesta es la cosa
mds genial que se ha hecho jamds! jNos puto largamos!”

Qué malos son los celos

Los empleados de Softdisk veian con malos ojos al equipo de
Gamer’s Crew, ya que creian que les daban un trato
preferente y tenian mejor equipamiento que ellos

Aparte de esto, lo primero que hicieron los de Gamer’s Crew al
instalarse fue enchufar y encender sus ordenadores, poner
un horno eléctrico para hacer pizza... y causar un apagon.
Eso hizo que los trabajadores de Softdisk protestaran y
fuesen a la oficina de Al Vekovius

También es cierto que el equipo de Softdisk tenia que lidiar con el
ego de John Carmack, que daba sus opiniones con
contundencia y opinaba que ellos no tenian ni idea de
programar

Qué bueno es el crunch
Siendo Carmack y Romero muy jovenes, y dedicados al 100% a
crear videojuegos — Romero acabaria divorciandose y no



tenian vida social — trabajaban en sesiones que se

extendian hasta bien entrada la noche.

Aqui se establecid la dindmica que regiria la dupla
Carmack/Romero. Mientras que el primero se
encargaba de disefiar el motor, el segundo lo
pondria al limite experimentando con él vy
disefiando el videojuego per se.

Lane Roathe no sdlo no estaba interesado en programar para el

PC, sino que no soportaba el crunch, a lo que Romero

decidio deshacerse de él sin miramientos.

Nuevos miembros en el equipo
Durante la era de Gamer’s Edge —y tras la partida de Lane Roathe
— entraron otros dos miembros cruciales al equipo que
acabaria formando id Software.

e Tom Hall (entonces a cargo del departamento de Apple Il
en Softdisk) tenia mucho interés en hacer videojuegos
para ninos, y conectd con Romero como amigo: ambos
hacian chistes y se metian “zascas” constantemente,
compartiendo el mismo humor negro

e Adrian Carmack (entonces un becario) era un estudiante
de bellas artes de 21 afos que trabajaba en Softdisk, si,
pero porque el salario era mejor que el hospital donde
habia trabajado como becario haciendo fotografias a los
pacientes en las salas de emergencia. Adrian disfrutaba del
gore y el heavy metal, y lo cierto es que atesoraba estas
fotografias truculentas

Coldndosela a Softdisk
Tras Dangerous Dave in Copyright Infringment, el equipo de Gamer’s
Edge empezd a llevar una doble vida: durante el dia, trabajaban
para Softdisk, pero al terminar, metian sus ordenadores en coches
de manera clandestina y se iban a casa a seguir trabajando
La “casa” no era una casa cualquiera: tenia cuatro dormitorios,
piscina privada, bafio con jacuzzi y hasta un lago con un
barco que Jay Wilbur llevaba de vez en cuando
El ambiente en la casa era alocado e informal, con bromas entre
los miembros del equipo. Una vez, por ejemplo, para poner
a prueba la concentracion de John Carmack, pusieron una
cinta de porno a todo volumen. Carmack tardé un minuto
en darse cuenta de que estaba ahi
El equipo, como es evidente, hacia crunch y pasaba dias sin dormir. Jay
Wilbur ejercia de productor/padre y cocinaba en la barbacoa de
la casa para asegurarse de que el equipo no se agotara.
Tras ser contratados por Scott Miller, el equipo cambié de tono: ahora
eran Ideas From the Deep, y Softdisk sélo estaba ahi para pagarles
el alquiler y poco mas. En cuanto pudieran, se irian.



Nintendo dice “gracias, pero no”

Tras tres dias de trabajo intenso, el equipo habia terminado una
demo técnica mostrando coémo podian hacer un port
perfecto de Super Mario Bros. 3 a PC, pero cuando se la
enviaron a Nintendo, la respuesta fue que, a pesar de su
talento, no estaban interesados en trabajar para la
plataforma, asi que declinaron

El juego de Scott Miller

Scott Miller, fundador de Apogee, un publisher especializado en
shareware, quiso contactar con Gamer’s Edge pero,
temeroso de que le ignorasen, decidié tomar una ruta
extrafa: escribia fan mail a Romero con distintos nombres
pero siempre con la misma direccion de remitente. Cuando
Romero, escandalizado, quiso saber quién demonios era el
responsable, Miller les ofrecié un trabajo y un primer
cheque de 2.000S: la mitad de sus ahorros a cambio de
tener un juego para dentro de dos meses.

Entre todos — la propuesta de Tom Hall para hacer ciencia ficcion,
la idea de Carmack para que tratase sobre un nifio
luchando contra alienigenas y salvando la galaxia — nacié
Commander Keen.

Es con Commander Keen cuando Tom Hall asume su papel
como director creativo. Una idea que introdujo,
inspirado en La Civilizacion y sus Descontentos de
Sigmund Freud, fue poner un guardia inspirado en
el concepto del “id”. También hizo que los
alienigenas, al morir, dejaran un cadaver que no
desaparece, para enseiar sobre la importancia y
gravedad de la muerte

El nacimiento de Commander Keen, que ya desde el
principio fue concebido y disefiado como una
trilogia, se dio entre octubre y diciembre de 1990.

En un esfuerzo por tener al equipo contento, Scott enviaba cada
semana un cheque de 100$ como “bono de pizza”. Jay
Wilbur siempre anunciaba el cheque con la misma ilusion:
“iDinero de pizza!”

Trabajar contra viento y marea

Una noche, mientras trabajaban en Commander Keen,
cayd0 una fuerte tormenta que causé una
inundacion en la casa del lago. Carmack estaba
trabajando dentro y creia que nadie mas vendria,
pero se encontré con que John Romero habia
vadeado el rio para llegar hasta ahiy poder trabajar



con su amigo. Ese fue un momento que recordaria
durante muchos afios

“Si, necesitamos mejores ordenadores para Softdisk, claro”

Tras ser contratados por Apogee, mientras trabajaban en
Commander Keen, los chicos de Ideas from the Deep
utilizaban a Jay Wilbur para que mejorase sus ordenadores
— los mismos ordenadores que luego se llevaban a la casa
del lago para trabajar

Al Vekovius no tardé en empezar a sospechar de su equipo en
Gamer’s Edge, viendo que actuaban con secretismo vy
desdén

Adrian vs Tom

Adrian Carmack no era muy fan de Commander Keen, ya que le
parecia demasiado ‘mono’. Tampoco soportaba la quimica
entre Romero y Tom, ya que no paraban de hacer ruidos
imitando a los alienigenas y decian tonterias y reian
constantemente. También compartian una mesa, y Tom
no paraba de agitar las rodillas y mover el escritorio en el
gue se suponia que Adrian tenia que dibujar

El éxito de Keen y el adids a Softdisk

Commander Keen fue un éxito: los ingresos de Apogee pasaron de 7.0005
a 30.000$ mensuales, lo que le permitié contratar a su primer
empleado (un programador adolescente llamado Shawn Green),
y el primer cheque para Ideas from the Deep fue de 10.500$

Fue tras esto que Al Vekovius finalmente se enfrenté a Carmack y este
admitio sin darle importancia que habian estado trabajando a sus
espaldas. Sorprendentemente, ante esta situacién, Vekovius se
ofrecié a fundar una nueva empresa con su equipo y ayudarles con
la produccién y publicacidn, y aunque en un principio Carmack y
Romero aceptaron... el equipo de Softdisk no lo hizo. Estaban
hartos, y dijeron que, si los de Gamer’s Edge no se iban, ellos se
irian. Finalmente, Vekovius perdié y el equipo de Gamer’s Edge
abandon¢ Softdisk.

Una de las ultimas conversaciones de Vekovius con Carmack fue cuando
este le pregunto al programador si habia pensado en el equipo de
programacion de Softdisk que tanto les habia apoyado. La
respuesta de Carmack fue contundente: “Me dan igual. Volveré a
hacer pizzas antes que seguir en este antro”.

Noches de D&D y Daikatana
Los sabados por la noche eran el momento de jugar a Dragones y Mazmorras,
dirigidos por Carmack. Esta campafia daria ideas para los futuros juegos

de id Software:



e “Daikatana” era el nombre de un arma de poder inconmensurable.
Romero quiso conseguirla y, en el proceso, destruyd el mundo y acabd
con la campariia de Carmack

e “Quake” era el nombre de uno de los personajes: un luchador que
combatia enarbolando un poderoso martillo

e Los cacodemons de DOOM estan fuertemente inspirados en los beholders
de Dragones y Mazmorras

|d Software hasta Wolfenstein 3D (Shrevenport y Madison)

Id Software nacio el 1 de febrero de 1991. El nombre se debe a un intento de
abreviar Ideas from the Deep y que “id” respondia a dos funciones: era
un acronimo de “in demand” y, como decia Tom Hall, describia “la parte
del cerebro que se comporta segun el principio del placer”.

Con la fundacién de la compaiiia, la trilogia de Commander Keen estaba
aportando ingresos de 15.000-20.0005/mes al estudio. Para mediados de
1991, esa cifra llegaria a los 60.000S/mes.

Remanentes de Softdisk
Aunque Carmack, Romero y Adrian se fueron sin mirar atras, Tom quiso
esperar a que encontrasen un reemplazo para sustituirle.
Mientras tanto, Jay Wilbur se sentia obligado a cumplir con
Softdisk, a lo que permanecid en la empresa, eso si, ayudando al
equipo y manteniendo el contacto con id Software.

Mark Rein y un Apogee menos necesario
A mediados de 1991, John Romero conocié a Mark Rein, que acabaria
convirtiéndose en el presidente provisional de id Software y les
ayudaria a meter Commander Keen en tiendas
De hecho, Scott Miller imaginaba que el peor rendimiento de Ia
segunda trilogia de Commander Keen bien podia deberse
a que la original estuviera disponible en tiendas
También es cierto que la version de tiendas de Commander Keen
tampoco estaba vendiendo demasiado bien
Mark Rein, sin embargo, seria despedido en 1992 por “diferencias
creativas”, poco después de que id Software se instalara en Dallas.

Hovertank, Catacomb-3D y los graficos en 3D

El punto de partida fue Wing Commander, de Origin: un juego con un
fantastico despliegue visual pero, a ojos de Carmack, un
videojuego algo lento. Lo que gustaba en id Software era la acciéon
rapida, algo como Defender, Asteroids o Gauntlet

La tecnologia que hacia que Wing Commander se viese tan lento se debia
a que tenia que presentarlo absolutamente todo. Carmack se
pasé seis semanas (normalmente eran cuatro) programando un
motor que se centrase en lo esencial: disefiar pasillos sin techo ni
suelo. Asi nacid la base técnica para Hovertank
Hovertank salié al mercado en abril de 1991.



Aun con la salida de Hovertank, Carmack seguia obsesionado por
desarrollar un motor que permitiera hacer un juego en primera
persona con graficos en 3D.

Romero estaba en contacto con Paul Neurath, de Blue Sky Productions,
gue en aquél entonces estaban trabajando en Ultima Underworld
utilizando una técnica llamada texture mapping. Carmack se
interesd y aplicé el resultado a Catacomb 3D

Commander Keen se apaga

El desarrollo de Commander Keen 4-6 comenzd en junio de 1991, pero
Tom Hall quiso hacer un cambio: a partir de ahora, al vencer a los
yorps — los alienigenas — no moririan sino que permanecerian
aturdidos. Esta decision ocurrié debido a las quejas de los padres,
y Tom no queria generar “controversia innecesaria”.

Tom Hall queria hacer, al igual que uno de sus héroes, George Lucas, tres
trilogias de Commander Keen, pero el resto de id Software no
estaba de acuerdo. Carmack queria hacer juegos de accién
rapidos con nueva tecnologia. Adrian se estaba hartando de las
tonterias de Romero y Tom.

Ademads, las ventas no acompafaban, y la segunda trilogia en
aquél entonces sélo vendia un tercio de lo que estaba
vendiendo la original

Mientras el equipo se dedicaba a otros proyectos, Tom esperaba que,
tarde o temprano, tras “el siguiente juego”, volverian a
Commander Keen. Esto nunca llegd a ser.

“iVendamos el motor de Keen!”
Romero siempre buscaba nuevas ideas para expandir el negocio,
y confiando en la calidad del motor de Carmack, propuso
licenciarlo para que otros devs pudieran utilizarlo. Se hizo
un seminario para entrenar a un grupo de programadores
y el equipo aprobd vender una licencia a Apogee.

Wolfenstein 3D

Hagamoslo por los jajas

El Castle Wolfenstein original era obra de Silas Warner, quien lo
habia disefiado en 1980. El equipo de id Software era muy
fan de este juego y admiraban a su autor

Lejos de lo que pudiera parecer, id Software no hizo Wolfenstein
3D en base a ningun contrato o nada. Ni siquiera pidieron
permiso. Tras Catacomb 3D, hartos de hacer juegos de
fantasia y scifi, Romero tuvo una idea: “estaria de puta
madere si hiciéramos un remake de Castle Wolfenstein y lo
hiciéramos en 3D”. El equipo estuvo a bordo de inmediato

Al principio estuvieron haciendo sesiones de brainstorming para
ver si utilizarian el nombre de Castle Wolfenstein o no,



pero acabaron descubriendo que Muse Software, el
estudio responsable, habia acabado en la bancarrota y no
habian registrado el nombre de Castle Wolfenstein. Asi que
siguieron

dEstd bien la Sequnda Guerra Mundial?

En un principio, Mark Rein y FromGen — el publisher que habia
llevado Commander Keen a tiendas — tenian dudas sobre si
la ambientacién en la Segunda Guerra Mundial de
Wolfenstein 3D causaria controversia, pero acabaron
apoyando el proyecto.

Meses después, con el juego ya terminado, FromGen volveria a
preocuparse: “no creemos que haga falta mostrar sangre
y remover toda esa temdtica de la Segunda Guerra
Mundial. Vamos a enfadar a un monton de gente. Nunca
se ha hecho un juego asi”. La respuesta de Scott Miller,
cuando puso al dia al equipo, fue: “iDadle cafia!”

Un juego de contrastes y un Tom menos presente
El equipo de id Software estaba a bordo de la estética mas gore
de Wolfenstein 3D. John Romero queria un juego violento,
qgue sus armas fuesen “letales, pero simples”. Mientras
tanto, Tom Hall buscaba un sentido del humor mas
inocente, como hacer que la comida fuese pavo al horno
A Tom Hall también hay que deberle que introdujera secretos e
items que dieran puntos para incentivar un espiritu curioso
en el jugador
Al principio, Carmack no estaba de acuerdo y no queria
meter paredes ocultas, pero cuando se mudaron a
Dallas, con el juego ya casi terminado, vio que tenia
sentido y las afiadié
La actitud de Tom Hall era opuesta a la del resto del equipo
respecto a Wolfenstein 3D. Citando a David Kushner: “le
preocupaba la violencia, ser controvertido, demasiado
sangriento”.

Velocidad a tope

El disefio de Wolfenstein 3D (y, mas adelante, DOOM) es simple,
pero frenético, ya que en id Software buscaban un juego
inmediato vy, valga la redundancia, frenético

Una anécdota que resume esto es que, en el Castle Wolfenstein
original, podias arrastrar cadaveres para esconderlos, pero
quitaron esa posibilidad porque, en palabras de Romero:
“estd ralentizando el juego. Es una buena idea, pero
cuando estds corriendo por los pasillos destrozando todo lo
que ves, é¢a quién le apetece arrastrar una mierda? [...]



Todo lo que nos impida arrasar con todo hay que quitarlo
de en medio”.

Casi nos compra Sierra

A principios de 1992, John Romero envié una carta a Roberta Williams
con una copia de Commander Keen in Goodbye Galaxy, diciendo
gue, puesto que en Sierra On-Line se estaban interesando por
juegos para ninos, aqui tenian uno. Sorprendidos por el titulo, los
Williams quisieron reunirse con id Software.

Ken Williams al principio veia al equipo muy verde, inexpertos y
demasiado sueltos. Entonces Tom Hall le enseiid una versién
especial de Wolfenstein 3D que cerraba con un cartel: “id
Software: ¢Parte de la familia Sierra?”. Williams respondié de
manera tajante: “iTe pareceria quitarle los simbolos de
interrogacion?” y les ofrecid 2.5 millones de ddlares

Tristemente, el trato no saldria adelante, ya que, al volver a sus oficinas,
los chicos de id Software se reunieron para hablar y pusieron a
prueba a Ken Williams: le pedirian un adelanto de 100.000
délares vy, si aceptaban, venderian la compafiia. Cuando Williams
dijo que no era posible, rechazaron el trato y reaccionaron con
asco; Romero dio un discurso a sus compafieros mandando a la
mierda al equipo de Sierra On-Line. No les necesitaban

Id Software en Dallas y hasta DOOM

A Dallas

Originalmente el equipo se habia mudado a Madison porque se habian
cansado de la casa del lago en Shrevenport y querian un cambio
de aires. Madison, sin embargo, resulté ser un sitio amargo, y tras
el lanzamiento de Wolfenstein 3D, el equipo acordd, por
sugerencia de Adrian, ir a Dallas, Texas.

Ademas, explicd Tom, Texas no tenia impuestos estatales sobre la renta,
asi que podrian ganar incluso mas dinero

Hola de nuevo, Jay Wilbur
Tras despedir a Mark Rein, el equipo necesitaba un nuevo
presidente y acudieron una vez mas a Jay Wilbur, quien ya
estaba cansado de Softdisk y sentia que ya habia pagado
con creces lo que debiera a Al Vekovius.

La marcha de la muerte
El ambiente en id Software era intenso para lo bueno y para lo malo. En
esta época el equipo trabajaba, en palabras de Kushner, “dieciséis
horas al dia, siete dias a la semana”. Esta rutina de trabajo
autodestructiva habia sido descrita por Carmack y Romero como
“la marcha de la muerte”.



Para empeorar las cosas, el equipo no soportaba las tonterias y bromas
de Romero y Tom Hall, que ademads, ahora tenian equipo de
sonido gracias a Bobby Prince, el disefiador de sonido auténomo
gue trabajaba con ellos. A veces el ambiente era tal que Adrian o
Carmack no podian mas y se largaban.

Por otra parte, Tom y Romero no siempre hacian el idiota:
utilizaban ese mismo equipo para grabar los gritos de los
nazis.

Mientras desarrollaban DOOM, en palabras de Kushner: “habian dejado
de volver a casa, eligiendo en vez de eso dormir en el sofd, el suelo,
bajo las mesas, en sillas. Dave Taylor, a quien habian contratado
para ayudar con la programacion, desarrollé la reputacion de
desmayarse con frecuencia.”

Cultura de fraternidad
La cultura de trabajo de id Software era brutal, no sélo por la

marcha de la muerte, sino también por su contundencia y

hostilidad. El equipo solia hacer lo que llamaban “rip-a-

thon”, donde se insultaban entre ellos haciendo dibujos,
pantallazos o incluso con modelados reales para
humillarse

También habia momentos de agresién gratuita. Citando un
ejemplo de Kushner: “la oficina estaba llena de
teclados rotos, monitores estampados y discos
despedazados. Romero podia ir a ver a Kevin y
decirle: ‘Hey, Kevin, ese cubo de basura te estd
llamando hijo de puta’. Kevin responderia: ‘Ah, ési?’
y procederia a destrozar el cubo”.

Donna Jackson, la office manager, tomé el papel de la madre del
equipo, alimentandolos y manteniendo el buen ambiente.

Ella les llamaba “mis chicos” y ellos a ella Miss Donna o,

incluso, “mama id”.

Sin embargo, como aclara Kushner, Donna habia sido
contratada, asi que dificilmente iba a reganar a sus
jefes o enfrentarse a ellos.

Tras el lanzamiento de DOOM, era normal escuchar a Romero
jugando —y gritando con muchisima fuerza y agresividad —

a DOOM con Shawn Green y otros comparieros del equipo

El hacha de guerra

Una vegz, tras el lanzamiento de DOOM, Romero se quedd
encerrado en su despacho. Carmack, al ver que no
podia abrir la puerta, dijo “Sabes que tengo un
hacha de guerra, éno?” y la hizo pedazos mientras
el resto del equipo le animaba. La puerta
permanecidé asi, destrozada, durante meses.



Apogee quita mas que aporta
Shawn Green le comentaba a Romero que Scott Miller no estaba a la
altura de sus responsabilidades. Apogee, decia, contrataba a
muchos estudiantes que apenas trabajaban — mdas bien se
dedicaban a juguetear —vy carecia de una red interna para manejar
los pedidos.
John Carmack no tenia ningun interés en expandir su empresa.
Creia que todo eso alejaba a id Software de su verdadero
objetivo: hacer grandes juegos, asi que apoyd la idea de
deshacerse de Apogee

Apogee tampoco necesita a id Software

Dentro de lo que cabe, Scott Miller no se tomo tan mal la noticia,
pero no soélo se debia a su buena relacidn con id Software,
sino que también estaba publicando otros grandes titulos,
como los videojuegos de una nueva compania llamada Epic
Megagames y otros titulos propios, como el plataformas
Duke Nukem

En 1994 Apogee daria su siguiente paso al crear 3D Realms, un
nuevo estudio de desarrollo que, por supuesto, daria a luz
entre muchos otros a Duke Nukem 3D. En 1996 Apogee
abandonaria su nombre para centrarse por completo en
3D Realms.

Un nuevo nivel de éxito

Wolfenstein 3D salié el 5 de mayo de 1992 y supuso un éxito aun mayor
gue Commander Keen o sus anteriores videojuegos. El desarrollo
costd 25.000S; el primer cheque de Apogee era de 100.000S.
Cuando salié Spear of Destiny el 18 de septiembre de 1992, el

estudio estaba recibiendo 150.000$ al mes

Para celebrar el éxito, el equipo decidié gastar 5.000S en cada uno para
marcarse un viaje de una semana a DisneyWorld. A la vuelta,
subieron sus salarios a 45.0008S al afio.

Un nuevo nivel de controversia

Nazis y violencia
La presentacion de simbologia nazi hizo que id Software
recibiera una carta de la Anti-Defamation League
protestando
Alemania, que habia prohibido la inclusién de simbologia
nazi, prohibié Wolfenstein 3D

Vémitos y mareos
Tras el lanzamiento de Wolfenstein 3D, Apogee recibid
muchas llamadas de personas que se mareaban o



incluso habian vomitado jugando al juego debido a
su ritmo frenético.

Un nuevo nivel de reconocimiento
Tras el lanzamiento de Wolfenstein 3D, id Software fue a un
Applefest donde se encontraron con Silas Warner. Le
mostraron su juego y a él le gustd. Incluso les firmd un
autografo.

Un nuevo nivel de distribucion
Ahora que no contaban con Apogee, Jay Wilbur quiso hacer un
nuevo sistema de distribucidn: regalar el capitulo gratuito
a los minoristas para que asi la gente comprase (y pagase)
a id Software el resto. Era una versién software de “regalar
las maquinillas para ganar dinero con las cuchillas”.

El (¢los?) ports de NES

Dado el éxito de Wolfenstein, Nintendo pididé hacer un port a NES,
eso si, con menos violencia y con cambios como disparar a
ratas en vez de a pastores alemanes

Dentro de esto, id Software recibié la oferta de un estudio
llamado Wisdom Tree, dedicado a juegos religiosos.
Querian licenciar el motor para hacer una version del juego
con Noé en el Arca. Jay Wilbur acordé darles la licencia

Accién espacial

Al enfrentarse a un nuevo proyecto, el equipo queria de nuevo cambiar
por completo la ambientacidn: su primer punto de inspiracion fue
Aliens — Jay Wilbur incluso ofrecid la posibilidad de adquirir los
derechos para hacer una adaptacién — pero no querian hacer un
juego limitado por intereses corporativos, asi que buscaron hacer
algo original

Carmack fue el primer impulsor de la idea de luchar contra demonios
utilizando armas de alta tecnologia. El resto del equipo se vio
inspirado por la posibilidad de hacer algo con la energia de Evil
Dead I, la pelicula favorita de Adrian

El nombre de DOOM nace de una escena de E/ Color del Dinero, de Martin
Scorsese

Shadowcaster y las preliminares de DOOM
Puesto que Spear of Destiny era una expansion y, por tanto, utilizaba el
mismo motor que Wolfenstein 3D, Carmack podia utilizar el
tiempo extra en desarrollar el motor para el siguiente juego. Estos
esfuerzos acabaron derivando en Shadowcaster, un proyecto de
Raven Software en el que Carmack colaboraba haciendo el motor



Los ultimos coletazos de Tom Hall

¢Cudndo volveremos a Keen?

Ahora que habian acabado Wolfenstein 3D y no habia un proyecto
nuevo a la vista — quitando Spear of Destiny — Tom hablaba
de vez en cuando con Romero sobre cuando retomarian la
trilogia de Commander Keen. Romero le decian que
estaban en ello, pero tanta interrogacion le empezaba a
agotar

Tom no queria seguir trabajando en algo como Wolfenstein 3D; se
aburria y, con el aburrimiento, venian las tonterias vy
trastadas para llenar las horas muertas.

Tras terminar el motor que permitiria Shadowcaster, el resto del
equipo no queria un Commander Keen en 3D: querian un
juego de accion répido, algo que estuviera impulsado por
la nueva tecnologia

Amistad terminada con John Romero
No es que Tom y Romero dejaran de ser amigos, pero comenzado

el desarrollo de DOOM, sentia que ya no conectaban de la
misma manera

| “golpe de Estado” de Romero, Tom se distancié ain mas
no solo de él, sino de todo el equipo. Se sentia a solas.
Conocié a una mujer, se hicieron novios, y cada vez
empezo a pasar mas tiempo fuera de la oficina

Tras e

Los esfuerzos de DOOM

Quiero contar una historia
Tom Hall intentd convertir DOOM en algo que le inspirase,
y curiosamente el guion que se le ocurrid se parecia
mucho a lo que seria Half Life y, anos mas tarde,
DOOM 3:

¢ Y si contamos una historia sobre cientificos en
una luna en la quinta pufieta del espacio y estan
estudiando esta anomalia que abre un portal y
empiezan a salir alienigenas de ahi? Pero,
conforme avanzas, te das cuenta de que son
demonios mitoldgicos del infierno, y eso choca.
Conforme avanzas, todo se vuelve mds
inquietante. Y tienes un episodio donde
descubres que hay como un polo magnético en
la luna donde hay dos anomalias. Asi que vas
ahi y te metes en el infierno y sales de ahi y el
infierno ha salido a nuestra dimension y ha
pervertido todo lo que habias visto en estas



primeras misiones.

De esta conversacién saldria una de las citas mds conocidas
de Carmack, que no estaba conforme con la idea:
“La historia en un videojuego es como la historia de
una pelicula porno; esperas que esté ahi, pero no es
tan importante.”

El arranque de DOOM que habia preparado Tom Hall era
sorprendentemente parecido a lo que seria Half
Life. En palabras de Kushner: “el juego empezaria
con el jugador enviado a una base militar que lleva
a cabo experimentos en una luna distante. El
experimento, sin embargo, saldria mal cuando los
cientificos abrieran, por accidente, un portal al
infierno”.

Mundo abierto y GDD

En un principio Carmack queria acabar con la estructura de
niveles para DOOM y hacerlo todo accién continua.
Tom detestaba esta idea, ya que sentia que los
jugadores apreciaban la recompensa de superar un
nivel.

Dos meses después, Carmack decidié que iba a volver a la
estructura de niveles, lo cual invalidaba por
completo el GDD que habia hecho Tom. A Carmack
le dio igual: “esta Biblia de DOOM no nos estd
ayudando a terminar el juego”.

Lo que Carmack queria era que Tom hiciera como Romero
y experimentase con la tecnologia en vez de
centrarse en contar una historia. Romero
apreciaba el GDD, pero estaba de acuerdo.

El golpe de Estado de Romero

Carmack aconsejé a Tom que estudiara la arquitectura
militar, pero él se lo tomd tan en serio que luego
sus escenarios eran demasiado practicos y reales.

Esto a Romero no le hizo ninguna gracia, a lo que decidid
pasar toda la noche disefiando un nivel a su
manera. Cuando lo enseid al dia siguiente, todo el
equipo estuvo de acuerdo en que esta era la
estética, y no la de Tom.

El ultimo adids
Finalmente, el equipo decidio que Tom Hall debia marcharse.
Romero se esforzd para que le dieran una oportunidad,
pero sirvié de poco.



El propio Romero quiso darle la noticia e invité a Tom a cenar a su
casa con Beth, pero el ambiente era tan bueno, tan como
los viejos tiempos, que no encontré el valor para hacerlo.

Tom no descubrié que le habian despedido hasta el dia siguiente,
cuando fue a una reunidn de accionistas y se encontré a
sus companeros. Carmack fue directo y le dijo que “estd
claro que esto no funciona. Te pedimos que resignes”.
Aunque al principio Tom estaba devastado, en cuanto salio
de la sala se dio cuenta de que ahora podria ser feliz y
perseguir sus propios proyectos. Volvid para decirle una
ultima cosa a sus companeros: “Chicos, creo que esto es lo
correcto”.

Al abandonar id Software, Tom no tardaria en ser contratado por
Scott Miller para trabajar en Apogee.

Sandy Petersen reemplaza a Tom Hall

Por sugerencia de Kevin Cloud, el equipo contraté a Sandy Petersen,
quien, en 1981, habia creado La Llamada de Cthulhu junto a Lynn
Willis y, afios mas tarde, habia trabajado en MicroProse.

Sandy, al menos segun lo describe Kushner, trajo un conocimiento en
profundidad del game design que el resto del equipo simplemente
no tenia, y ayudd a que DOOM no sélo fuese frenético sino
estuviera cuidadosamente disefiado

Carmack, todos somos contingentes, pero tu eres necesario
Con el tiempo, habia quedado mas evidente que Carmack era el miembro
mas importante de id Software hasta el punto de que Jay Wilbur
comprase lo que se llama un “seguro de hombre clave” para cubrir
cualquier posible accidente que le pudiera ocurrir. Cuando Kevin
Cloud dijo que el resto del equipo también merecia un seguro, Jay
respondié que “todos los demds son prescindibles.”

DOOM
DOOM salié a la venta el 10 de diciembre de 1993, el dia después del cierre de
las sesiones del Congreso de los EE.UU. contra los videojuegos violentos.
Maravilloso timing.

Rated M for Mature
El lanzamiento de DOOM Il ocurrié mientras estaba naciendo IDSA y el
codigo ESRB, a lo que DOOM |l seria el primer videojuego de la
historia en llevar la calificacion de M para adultos.

“iEstan saturando las redes!”
El éxito de DOOM en circulos dedicados a la computacién en una era
donde la computacion estaba saliendo de su nicho significaba que
era facil tumbar los servidores por descargar demasiadas



unidades o jugar todos al mismo tiempo. Por eso, algunos
establecimientos tuvieron que tomar medidas:

e Eladministrador de sistemas de Carnegie-Mellon puso una noticia
diciendo: “desde el lanzamiento de DOOM hoy, hemos
descubierto que estd bloqueando la red del campus [...] Los
servicios de computacion piden a todos los jugadores de DOOM
que, por favor, NO jueguen DOOM en modo de red”

e Intel prohibio el juego al ver que estaba bloqueando su sistema

e Texas A&M borré DOOM de sus servidores

Exito millonario, pero underground
Hay que entender que, a pesar de que Wolfenstein recaudase millones y
DOOM fuese un éxito, ambos eran juegos de la escena
independiente y se movian por canales como BBS. No seria hasta
DOOM Il cuando el juego llegaria a tiendas y se convertiria
verdaderamente en un éxito mainstream.

Beneficios desde lo underground

La revista Forbes escribié un articulo sobre id Software llamado,
en efecto, “Profits from the underground”, explicando
como el modelo de negocio de compaiiias como esta
podria acabar desbancando el imperio de titanes como
Microsoft

Aqui se puede entrever un punto del idealismo frente a un
internet naciente: “¢ Qué ocurrird con este tipo de negocios
cuando llegue la autopista de la informacion? [..] Sin
cuerpo de ventas, sin costes de inventario, sin royalties
para Nintendo o Sega, sin costes de marketing, sin
aparcamientos para ejecutivos. Este es un nuevo y
emocionante modelo de negocio [..] para toda una
categoria de productos y servicios que pueden ser vendidos
o entregados a través del underground electrdnico”.

Ron Chaimowitz, para servirles

La persona que cambié el rumbo de id Software hasta convertirlos
en mainstream fue Ron Chaimowitz, a quien conocieron
tras DOOM.

Ron venia de la musica y una compaiiia llamada Good Times: |a
primera discografica hispana en Miami vy, gracias a él,
Gloria Estefan y Julio Iglesias habian llegado a EE.UU. Tras
hacer un trato con Wal Mart, estos le invitaron a explorar
el mercado del software, a lo que Ron fundé Good Times
Interactive, o GTI, con lo que publicaria software de todo
tipo, incluyendo juegos en shareware.

Tras acordar que mantendrian el control creativo y que la
maquetacion dejaria bien claro que el juego era de id
Software y no de GTI, el equipo firmé un acuerdo por dos



millones para desarrollar DOOM II, que Ron distribuiria en
tiendas.

Por si no lo sabias, Romero lo escribié

El lanzamiento de DOOM fue la culminacién para John Romero, que mas
gue nunca se sentia como una estrella de rock. Se daba bafnos de
masas y alld donde iba en los eventos, llevaba una camiseta donde
ponia en una parte el logo de DOOM vy, en otra, “wrote jt”

Esta camiseta era una modificacién sugerida por Romero; tenian
un monton de camisetas promocionales en id Software,
asi que él pidié una con ese extra para hacerse visible en
los eventos

Romero incluso le envié una copia de la camiseta a su madre,
salvo que ahi ponia “my son wrote it”

La camiseta, junto a las ganas de estar presente de Romero hacian que,
para muchos, él pareciese el lider, el gran responsable de id
Software. Era mas que un busto parlante: era su imagen, pero,
como reconocian los demas, a Romero se le daba realmente bien
relacionarse con el publico

Al resto de miembros de id Software la actitud de Romero no les gustaba
mucho. Citando a David Kushner: “No somos Metallica, somos
jugones”

Toxicidad gamer
Las formas de Romero en particular y de id Software en general
eran muy agresivas, con insultos, bromas y violencia hacia
los teclados, y segin David Kushner, Romero y Shawn
Green lo llevaron a su publico. Refiriéndose a un evento
organizado por fans en Austin:

Todo estaba en silencio salvo por los sonidos de los
dedos tecleando. Pero todo eso cambié cuando los
chicos de id comenzaron a jugar.

Romero pegé un par de tiros con su escopeta a un
oponentey grito: “icomete esa, cabron!”. El chaval
vergonzoso en el otro ordenador le mird asustado. |...]
Pero ahora Shawn era un experto y se unio: “ia
mamarla, hijo de puta!” grito tras pegar un par de tiros
con su BFG. Los jugadores se asustaron. Aprenderian.

Kushner habla sobre cdmo, cuando Romero volvié al evento al
afio siguiente, el ambiente era el de “chavales gritdndose
‘cdmemela’y ‘ique te folle un pez!’. Habia teclados rotos y
cables de ratones arrancados por el suelo”.

Has cambiado, John
Carmack seguramente fue el que mas eché de menos a Romero
tras su cambio post-éxito de DOOM. El seguia disfrutando



de la programacion por la programacion al hacer ports de
Su juego, pero su amigo no estaba ahi. Estaba jugando a
DOOM o hablando de DOOM o en eventos sobre DOOM,
pero no trabajando en DOOM II, que tenia mas trabajo de
Sandy Petersen y American McGee que del propio
Romero, quien explicaba que simplemente sus niveles le
llevaban menos tiempo. Este era el principio del fin

Romero llevaba queriendo licenciar y explotar comercialmente los
juegos de id Software desde hace afios, y Carmack tenia
una perspectiva mas sencilla: él sélo queria programar e ir
a su rollo. Por eso, cuando Romero le hablé de seguir
haciendo juegos con el motor de DOOM para exprimirlo
todo lo que pudieran — en esos momentos estaba
produciendo un juego con Raven Software llamado
Heretic —, Carmack se sintié decepcionado. ¢ Ddnde estaba
la busqueda del siguiente paso en la tecnologia, por qué
conformarse?

Siendo justos, Romero vio que, tras el éxito de DOOM, podia al fin
descansar: tenia fama, dinero y éxito, asi que podia
centrarse en si mismo y su familia. Le dijo a Carmack que,
para él, el crunch se habia acabado. Pero Carmack vio este
gesto como una admisidn de pereza.

Icono del Pecado

Hartos de que Romero actuase como la Unica persona en id
Software y de que hablase al publico sin parar, vendiendo
futuros proyectos sin una base, los miembros del equipo
afladieron un easter egg al enemigo final, el Icono del
Pecado: cuando un proyectil le acertaba, en vez de
impactarlo atravesaba un muro invisible hasta llegar a la
imagen del craneo empalado de John Romero.

Romero decidié seguir el juego al chiste y afiadié un elemento:
una frase que, cuando se invierte, dice: “Para vencerme,
debes matarme a mi, John Romero”

DOOM lly el reconocimiento mainstream

El lanzamiento de DOOM I, segun David Kushner al menos, trajo al
vernacular palabras como deathmatch, frags y mods.

Jay Wilbur habia intentado llamar la atencién de la prensa de todas las
maneras posibles; tras el lanzamiento de DOOM I, el equipo de id
Software tenia que quitarse a los periodistas de encima

En un mes DOOM Il vendié en tiendas minoristas lo que deberia haber
vendido un trimestre: 600.000 unidades

Conexion DWANGO
Bob Huntley, dueiio de una empresa de quioscos interactivos en
Houston, descubrié que sus empleados eran victimas de la



adicciéon de DOOM, vy al ver hasta qué punto estaban
dispuestos a trampear para poder seguir jugando, decidié
buscar, junto con su compaiero Kee Kimbrell, una forma
de sacar tajada. Juntos especularon sobre cémo podria
disefiarse un sistema para jugar online sin necesidad de
conectarse de mdédem a mddem sino con absolutos
desconocidos. Bob le dio a Kee un plazo de seis semanasy,
tras cinco, Kee logrd establecer conexion online via linea
telefénica.

Bob, cuyo negocio se acercaba a la quiebra, puso todo lo que tenia
en disefiar el llamado DWANGO (Dial Up Wide Area
Network Games Operation) y contactar con los chicos de
id Software — cosa que lograria a través de la fiesta de
presentacion de DOOM Il. Jay le rechazd, pero Bob le dio
el disco con el codigo a Romero y le pidid, desesperado,
qgue lo probase

En un principio, Romero y Jay estaban poco interesados en la
tecnologia, ya que tenian pensado algo parecido para
Quake — simplemente no se habian puesto a desarrollarlo
— pero, tras probar una partida con Bob, Romero decidié
contratar a la gente de DWANGO

DWANGO salié junto con Heretic, y el equipo de Bob recibiria un
20% de los ingresos de su programa. El sistema apenas
duraria unos pocos anos, pero durante ese tiempo le fue
rentable

Quake

Holocubiertas y D&D

Carmack veia la Holocubierta, uno de los grandes proyectos utépicos de
la tecnologia en los 90, como un objetivo a perseguir hasta el
punto de considerarlo un imperativo moral. Quake seria su
aportacion.

Dentro de esta aportacion estaba la idea de que Quake seria un
juego con conexidn a través de internet en vez de modem
a modem. Al final, acabaria permitiendo peleas de hasta
16 jugadores, una cifra enorme para la fecha.

Las bases de Quake (originalmente Quake: Fight for Justice) nacieron de
la partida de Dragones y Mazmorras que habia dirigido Carmack.
Llevaban mucho tiempo queriendo hacer un juego asi, pero hasta
ahora la tecnologia no lo habia permitido: un videojuego donde
enfrentarte a hordas de enemigos blandiendo poderosas armas
cuerpo a cuerpo

Problemas con Romero



Por qué no te callas

Romero llevaba mucho tiempo siendo hiperbdlico a la hora de
hablar de los videojuegos de id Software, pero tras el éxito
de DOOM, se le estaba yendo de las manos. En cuanto
decidieron que llevarian a cabo Quake, con apenas unas
pocas ideas en mente, Romero fue corriendo a anunciar
por las redes su nuevo juego y como iba a dejarlos a todos
obsoletos. El problema.. era que todavia estaban
desarrollando DOOM Il, y otros miembros del equipo se
sintieron insultados

Necesitamos un lider

Romero ahora seguia otras pautas con su vida, y no paraba de
decir que habia que esperar a que el motor de Carmack y
Abrash estuviera listo, pero su equipo se estaba volviendo
impaciente y pasaban los meses sin que trabajasen en
nada tangible

También te digo, menudo pecado capital irse a disfrutar con la
familia a las 19.00 mientras los demas estan matandose a
trabajar.

Fuera con Romero

Para cuando Romero se fue, ya llevaba desplazado mucho tiempo.
Uno de tantos gestos de Carmack fue poner como
primeros niveles en la copia de shareware de Quake los de
Tim Willits, un chaval que habia entrado a trabajar en id
Software gracias a sus mods — de hecho, era el primero en
ser contratado de la comunidad modder. Romero
protestd: “cQué? jSoy el lead level designer!”, pero
Carmack replicé que “es mi decision. Los niveles de Tim son
mds coherentes”.

Finalmente, se acordd una reunion tras el desarrollo de Quake.
Este seria el final de Romero, quien en un principio se
defendié diciendo que habia trabajado estos ultimos
meses, pero acabd aceptando su destino. En palabras de
David Kushner: “no se estaba retirando de una pelea,
estaba empezando su nueva vida”. Firmd su carta de
resignacion y se fue.

Los detalles de la conversacidn entre Carmack y Romero estan en
la pagina 219 de Masters of DOOM.

Un Carmack obseso

La marcha de la muerte no termina
En 1995 Carmack logré alcanzar su horario ideal: trabajar de 16.00
a 4.00, y no esperaba menos del resto del equipo.



El estrés de Carmack con el motor de Quake llegaba hasta
tal punto que echaba en cara a otros compaiieros,
como Sandy Petersen, que no estaban trabajando
sus horas, a pesar de que sus dias laborales eran de
11 horas sin parar. En palabras de Sandy: “no es que
me vaya pronto, es que no estds cuando yo estoy”.

David Kushner habla sobre como Carmack trabajaba 80 horas a la
semana y que el resto del equipo “le veia salir, pillar una
Coca Cola Zero de la nevera y volver directo a su oficina.
Todo el movimiento que se podia ver era el ocasional
repartidor de pizza llamando a su puerta”.

Llegé un punto en que Carmack comenzd a pagar el estrés con sus
compaiieros: prohibié que se jugara en la oficina y acabd
sacando su escritorio para trabajar de tal manera que viera
al resto del equipo. La gente trabajaba cada vez mias y
hasta mas tarde por miedo a que Carmack les despidiera

La cosa empeord a finales de 1995/principios de 1996, cuando
Carmack sugirié que derribaran las paredes de las oficinas
y, aprovechando el remodelado, movid a todo el equipo a
una habitacién — que pasaria a ser conocida como la “sala
de guerra” — donde podia ver a todo el equipo trabajar en
un crunch perpetuo que David Kushner describe como
“dieciocho horas al dia, siete dias a la semana”.

Trabaja, Romero

Consumido por la paranoia, Carmack acabé desarrollando
un programa que registraria las horas de trabajo de
Romero y, en efecto, vio que no estaba trabajando
tanto como deseaba — aunque no se especifica cual
es esa cifra.

Cuando Carmack confronté a Romero por esto, este
ultimo le replicé que “jlo haces sdlo para poder
despedirme!”. En su interior, Carmack le dio la
razon.

Tras esto, hubo un conato de despedir a Romero, pero
cuando este dijo que trabajaba sus horas debidas y
Kevin y Adrian le defendieron, Carmack se vio
incapaz de hacerlo. Decidieron darle un bonus
reducido y una advertencia de que, a este paso,
seria despedido.

Sustitutos para John Romero
Durante todos sus afios juntos, la disciplina de trabajo de Carmack
habia sido que él desarrollaba la tecnologia y Romero
trasteaba con ella para encontrar — y jugar con — sus
limites. Ahora que Romero estaba menos disponible,
Carmack encontré nuevos aliados:



e Mike Abrash: un veterano de la programacion grafica que,
literalmente, habia escrito el libro que habia educado a
Carmack y Romero en como hacer graficos, ademas de
exmiembro de Microsoft en los departamentos de
graficos y Windows NT. Bill Gates le habia advertido de no
abandonar Microsoft para trabajar en una compafiia tan
pequefia como id Software, pero Abrash queria trabajar
en videojuegos

e American McGee: un disefiador de niveles joven que,
ademads, compartia con Carmack la pasién por los
automoviles. Originalmente habia entrado en id Software
para hacer soporte técnico tras el lanzamiento de DOOM,
pero Romero y Carmack le ascendieron a level designer
con DOOM II. Carmack confié en él cuando comenzd a
hablar sobre sus miedos para con Romero

American y Romero
Ademas de Carmack, American McGee también era amigo
de Romero, y de hecho este ultimo veia bien que
pasara tanto tiempo experimentando con el motor
de Carmack; al fin y al cabo, ese tiempo era tiempo
gue Romero podia utilizar para descansar, asi que
no le daba importancia

Aun confio en ti

A pesar de que Carmack tenia cada vez mas reservas
respecto a Romero, en el fondo, seguia creyendo
en su amigo. Incluso cuando otros llamaban la
atencion sobre sus errores, Carmack se ponia a la
defensiva, y cuando Sandy Petersen le explicé a
Carmack que no estaba haciendo su trabajo, este
respondié: “Romero trabaja como un cabrdn
cuando llega el momento. Acabard saliendo
adelante.”

éQuake pa’ cuando?

Dado que Carmack estaba tan centrado en desentraiiar las filigranas de
la tecnologia poligonal 3D junto a Abrash y que Romero llevaba
una vida mas relajada — hasta el punto de que su GDD eran dos
paginas apenas abocetadas — sumado al lanzamiento — y
relanzamiento — de DOOM |II, el equipo en id Software se
preguntaba cuando exactamente comenzaria el desarrollo
propiamente dicho de Quake

El motor de Quake tardé mas de medio afio en estar listo y, entre medias,
el equipo no sabia con qué trabajar ni hacia donde ir, desde luego
en buena parte gracias al pasotismo de Romero.



Habia tanta anticipacion por Quake que comenzaron a salir paginas web
dedicadas en exclusiva a recopilar noticias sobre su desarrollo

Al final seré DOOM Il

Debido a la lentitud del desarrollo y al hecho de que no tenian
practicamente nada tras meses de “trabajo”, American
McGee acabd sugiriendo que abandonasen el concepto de
Romero e hicieran otro FPS, pero con la nueva tecnologia.
Sandy Petersen lo aceptd: “Hagamos DOOM |l y, para el
siguiente, haremos algo innovador”’. Romero se opuso a
esto, pero no tenia apoyos: la nueva sangre estaba
dictando el rumbo de id Software.

Carmack acabdé apoyando el lado de American McGee, no por
estar en desacuerdo con Romero — él también queria
hacer algo innovador — sino porque su amigo no tenia
nada. No habia desarrollado el motor ni creado pruebas de
concepto ni nada a lo que aferrarse, asi que la apuesta
segura de un nuevo FPS sonaba mejor. Por lo pronto,
American McGee habia hecho niveles que encajaban
mucho con ese estilo.

Si la amenaza de despedir a Romero ya habia abierto una brecha
entre Carmack y Romero, la decisién del nuevo rumbo de
Quake terminaria de separarles.

Desarrollo disperso, disefio incoherente

Debido a la direccion de Romero, en la cual habia dejado que cada
uno desarrollase sus niveles de manera autéonoma, el
resultado de Quake fue muy dispar, con cada mundo
perteneciendo casi a su propio universo.

Para solucionar esto, lo convirtieron en la base de la historia, y en
las instrucciones del juego explican como vas saltando de
mundo a mundo, dimensién a dimension.

Que les den alos de GTI

GTI habia crecido mucho en unos pocos afios; en diciembre de 1995 entré
en bolsa con un valor de 638 millones de délares. Buena parte de
este valor se lo debian a id Software, y ellos no estaban contentos
ni con el porcentaje que se llevaban de DOOM Il ni con cédmo se
comportaban como si fueran sus autores.

La solucion que encontraron fue pedir los derechos de distribucién de
Quake via shareware: para 1995 el shareware apenas era un
recuerdo, asi que no le dieron importancia respecto a GTI, pero
desde id Software impulsaron la venta a través de un modelo por
el cual podias comprar la base por 9.95S y luego el resto por 505
si gustaba.

El experimento acabd mal para los de id Software: la gente crackeaba
Quake y lo jugaba sin tener que pagar la version completa, y entre



eso y problemas de distribucién, acabaron con mas de 150.000
CDs criando polvo en algin almacén.

Mike Wilson quiso cargar a GTI con el muerto y obligarles no sélo a

asumir el inventario sino a subir los royalties por el juego. Ademas,
no les habian permitido lanzar Quake hasta después de navidades,
asi que en GTI estaban enfadados. Cuando las ventas fueron
buenas pero no espectaculares — 250.000 copias — desde id
Software decidieron que se acabd.

Aunque Mike y Jay Wilbur querian que id Software se convirtiera en

publisher, Carmack se opuso a la idea; queria que su compaiiia
fuese un estudio pequefio, sin tener que preocuparse por llevar
un imperio. Necesitarian a otro publisher.

Id Software pierde miembros clave
La partida de Romero y la actitud cada vez mds draconiana de Carmack

llevd a que algunos de los miembros mas importantes del equipo
dejaran id software:

Jay Wilbur se fue, por cliché que parezca, cuando su hijo le
preguntd “épor qué los otros papis van a ver los partidos de
beisbol y tu no?”

Mike Abrash, tal y como habia predicho Bill Gates, acabd cansado
y volvié a Microsoft

Sandy Petersen se marché tras roces por el disefio de Quake y
acabaria en Ensemble Studios disefiando Age of Empires

Mike Wilson y Shawn Green se fueron para trabajar en lon Storm

Carmack opté por no darle ninguna importancia, escribiendo: “Creo que

Quake II'y Quake I

tres programadores, tres artistas y tres disefiadores de niveles
pueden crear los mejores juegos del mundo [..] Este ha sido
siempre un punto de conflicto con Romero; él quiere un imperio,
yo sdlo quiero hacer buenos programas. Ahora todos estdn
contentos.”

Ambiente toxico
Tras la partida de los veteranos y con el enfrentamiento con lon Storm,

el ambiente en id Software era distinto, descrito por Kushner
como “militar y serio”. Los empleados hablaban con sorna de la
competencia y el resto de FPS.

Ademas de esto, el sistema de remuneracion mismo era abusivo. En

palabras de Kushner, era “un sistema de bonificaciones
competitivo. Cada trimestre aproximadamente, los duefos
asignaban una cantidad de ddlares a cada empleado. Entonces
dividian un pago de bonos basado en esas decisiones. Un trimestre
alguien podia llevarse 100.0005 y, al siguiente, 20.0005 |...] Como
resultado, los empleados vieron que la forma mds fdcil de



conseqguir los mayores bonos era pisar de todas las maneras
posibles a sus companeros.”

Segun Kushner, la decisién de que Quake Il fuese un FPS centrado
Unicamente en el multijugador fue idea de Carmack tras ver el
ambiente de trabajo tan hostil en el estudio. Quiso convertirlo en
el motor para desarrollar un juego basado en matarse los unos a
los otros, donde cada uno trabajase de manera independiente.

Graeme Devine al érescate?

El equipo trabajando en Quake Il estaba disperso y con la moral
por los suelos; como trabajaban de manera aislada, los
mapas, armas y demas activos eran independientes los
unos de los otros, sin nada que les diera cohesién. Le
pidieron a Carmack un productor, y en febrero de 1999
trajo a Graeme Devine, conocido por The 7th Guest.

Graeme conocia a Carmack a través de la programacion

En un principio, Graeme estaba listo para encontrarse con caos e,
incluso aunque varios miembros de id Software le
advirtieron sobre el ambiente del estudio, él seguia
teniendo esperanzas. “No os preocupéis. Las cosas van a
cambiar”. No fue asi y, de hecho, descubrié de inmediato
gue no habia bots porque Carmack le habia confiado la
tarea a un programador que no habia podido llevarla a
cabo. Habia que programarlos casi desde cero y, al mes de
su llegada, la gente volvia a estar tensa.

El problema de los bots fue subcontratado a un modder de
los Paises Bajos

Al final de proceso, en palabras de Kusnher: “Graeme no estaba
produciendo, estaba programando”

Adids a McGee
American McGee fue despedido tras protestar contra la idea de que
Quake Il iba a ser un FPS multijugador con una estética muy
similar a la de Quake II. En un principio el motivo de despido era
gue no estaba rindiendo tal y como se le pedia, pero cuando pidié
explicaciones, le dijeron que nadie le queria en el estudio.

Competicion Unreal
Cuando se anuncié Unreal, parecia estar en oposicion directa a Quake Il
otro FPS centrado unicamente en el modo multijugador, con su
propio motor. Ademas, contaba con Jay Wilbur y Mark Rein, dos
exmiembros de id Software
La situacion empeoro cuando se supo que Unreal iba a salir una semana
antes que Quake lll, en diciembre de 1999.



Ruta a DOOM llI

No, John, no vamos a hacer el metaverso

Tras Quake lll, el siguiente objetivo de Carmack era una primera instancia
del metaverso: “Deberiamos centrarnos en hacer una
infraestructura generalizada y crear un juego como un elemento
de esta infraestructura generalizada que puede tener muchos de
los elementos de red 3D con los que la gente suefia. Podemos
hacerlo ahora”. La respuesta fue inmediata; en palabras de
Adrian: “Pero si somos una compaiiia de videojuegos. Hacemos
videojuegos”.

Parte de la inspiracién de Carmack para esto era la mayor presencia de
internet en las vidas del publico y la proliferacion de juegos como
EverQuest — o, como era conocido, “EverCrack”

Se hard el juego que yo quiera o no se hara un juego

En un principio, Graeme Devine propuso hacer un titulo llamado Quest,
gue seria precisamente un videojuego de rol multijugador. Sin
embargo, Carmack acabaria detestando la idea.

El desarrollo de Return to Castle Wolfenstein inspiré a Carmack a hacer
un tercer DOOM. Los trabajadores de segunda generacién, como
Tim Willits o Paul Steed, estaban encantados con la idea de hacer
una nueva entrega del juego que les habia inspirado a ser
desarrolladores.

El momento en que se dio luz verde a DOOM 3 fue menos glamuroso de
lo que cabe esperar. Tras ver que tenia apoyos de Paul Steed y
Trent Reznor, Carmack entré en la oficina de Kevin y Adrian:
“Quiero hacer DOOM. Paul quiere hacer DOOM. Tim quiere hacer
DOOM. Si no hacemos DOOM, me largo”, y se fue.



lon Storm: esperanzas y catastrofes

Amistad terminada con Carmack, ahora Tom Hall es mi amigo

A finales de 1995, John Romero y Tom Hall retomaron su relacién, dejando el
pasado en el pasado. (Kushner, 2003)

En una de sus reuniones, Romero saco a relucir el tema de su situacion en id
Software: “Tio, me ha pasado lo mismo que a ti en id”. Romero sabia que
Hall no estaba muy contento en Apogee/3DRealms, asi que le hizo una
propuesta: “Me voy a ir tras Quake. {Qué te pareceria empezar otra
compaiia? Serd una compaiia donde haremos cualquier tipo de disefio
que nos interese. La tecnologia tendrd que trabajar con nuestro disefio y
no al revés. {Qué te pareceria tener una compafia donde el disefio es la
ley?” Tom respondié: “Eso seria un suefio.” (Kushner, 2003)

Otra relacién que Romero retomd fue la de GTI, llamando a Ron Chaimowitz
para proponerle que fuera el publisher de su nuevo estudio. Sin embargo,
con quien acabaria firmando un contrato seria Eidos, una compania que
habia sido fundada, cero conas, con las riquezas de las minas de oro en
Sudafrica. (Kushner, 2003)

En un principio la compaiiia se iba a llamar “Dream Design”, pero Romero queria
otro nombre. Tom sugirié “ion”, y Romero siguié con la idea: o la

competencia se andaba con ojo “o se verdn atrapados en una lon Storm”
(Kushner, 2003)

Las guerras de lon e id

Desde lon Storm se presentaban, en palabras de Kushner, como “el lugar
de la libertad y los suefios, mientras que id era el opresor que habia
perdido su toque”. (Kushner, 2003)

Algo que causaba resentimiento en id Software era que, ademas de la
susodicha publicidad sobre cédmo eran una empresa cruel y
obsoleta, John Romero se vendia a si mismo como el “responsable
de la programacion, disefio y manejo de proyectos de los juegos”.
La presencia de Romero como rostro de id Software lo habia
convertido, a efectos de la prensa, en su Unico miembro, y la
prensa le describia como “el hombre responsable de crear los
éxitos DOOM y Quake”. (Kushner, 2003)

El ambiente de socarroneria en lon Storm se vio reflejado en id Software,
donde era habitual reirse de — o insultar a— Romero y su estudio.
(Kushner, 2003)

Las visitas de Romero y a Romero
Romero seguia haciendo visitas a id Software y se comportaba
como si fueran colegas, como si todo lo que dijera fuese
cuestion de negocios. Sin embargo, los miembros del
equipo, con razon, veian esto con resentimiento y no
soportaban que viniera como si no pasara nada. (Kushner,
2003)



Hartos de esto, varios miembros de id Software decidieron hacer
una visita sorpresa a lon Storm... y Romero les recibié con
amabilidad. Hasta les ensefd las oficinas. Paul se fijo en
como un miembro del equipo utilizaba un programa
anticuado para animar vy, al volver a id Software, escribio
sobre como en lon Storm utilizaban tecnologia obsoleta.
Estos debates encendidos en archivos .plan distribuidos
por internet serian mas tarde conocidos como “las guerras
.plan” y llevarian a una mayor animadversién entre ambos
estudios. (Kushner, 2003)

Carmack se rie de Romero

Aprovechando un perfil de Romero que estaba haciendo la revista
TIME, Carmack decidié corregir las declaraciones de su
compafero para afirmar tajantemente que, en efecto,
John Romero habia sido despedido. No se habia
marchado, como él aseguraba. “Después de que se hiciera
rico y famoso, ya no tenia las mismas ganas de trabajar. Le
dimos su carta de resignacion”. (Kushner, 2003)

Romero aun es pana
En ningin momento en Masters of DOOM se da a entender ue
Romero sintiera algin rencor hacia id Software o
Carmack. Al contrario, tras el lanzamiento de Quake Il
hablé en un archivo .plan publico sobre lo muchisimo que
le encantaba. (Kushner, 2003)

El golpe de Estado de Mike Wilson

Tras lo ocurrido con el proyecto lon Strike, Todd Porter comenzé a
preocuparse por como Mike Wilson y el COO, Bob Wright,
estaban gastando sin atender al futuro. Quiso protestar a Tom y
Romero, pero no logré mucho. Peor aun, Mike movio ficha contra
Todd y habria logrado despedirle de no ser porque Romero no se
atrevid a dar el paso. (Kushner, 2003)

Lo cierto es que Mike era respetado dentro de la compaiiia; el equipo de
lon Storm |le veia como una suerte de mentor, y el equipo de Todd
Porter era mas ajeno al estudio, ademds de no haber jugado a los
titulos de id Software, asi que podia jugar la carta del “nosotros
contra ellos” (Kushner, 2003)

Al final, a quien despidieron fue a Mike Wilson, ya que ademas de sus
gestiones — Romero creia que este era el momento de hacer
juegos, no publicarlos — habia utilizado dinero de la compaiiia para
comprarse un BMW. (Kushner, 2003)

Tras su partida, Mike fundaria Gathering of Developers, un publisher
independiente que trabajaria, entre otros, con Third Law
Interactive. (Kushner, 2003)



No reparamos en gastos. Por desgracia

Quién iba a decir que un atico de lujo no era buena idea

Romero decidié que las oficinas de lon Storm estarian en el Edificio de
Comercio de Texas, en un atico de lujo de dos pisos con enormes
ventanales que lo hacian muy brillante — y dificil de acondicionar.
Su precio era de 350.000S al mes, pero él aceptd. (Kushner, 2003)
Tras las reformas, que terminaron en febrero de 1998, el coste

total de lon Storm a Eidos era de 1.2 millones de dodlares
al mes. (Kushner, 2003)

Mike Wilson prometié que, cuando estuviese terminado, el estudio seria
“la fdbrica de chocolate de Willy Wonka de los videojuegos”.
(Kushner, 2003)

lon Storm era un estudio de “ochenta personas”, lo cual implicaba
“ochenta salarios y, con dos ordenadores por persona, 160
mdquinas de tecnologia punta con monitores de veintiun
pulgadas” (Kushner, 2003)

La luz natural que entraba en el estudio era ideal... para vivir ahi. Para
trabajar con pantallas era uninfierno, y tras las reformas tuvieron
gue cubrir los cubiculos de todo el estudio con tela negra para
crear lo que Kushner describe como “una serie de cuevas”
(Kushner, 2003)

Siignoras los gritos, el ambiente es positivo
Tras el cambio de marcha con Stevie Case como lead designery la
frustracién, John Romero volvié a comportarse como en
sus viejos tiempos en id Software. Era tan normal verle a
él — o a otros miembros del equipo — liberar su frustracién
destruyendo el equipamiento que el resto del equipo
actuaba como si nada. (Kushner, 2003)

El disefio es ley y los autores, sus profetas

El principio que regia lon Storm era una frase de Romero: “design is law”
(Kushner, 2003)

El funcionamiento de lon Storm era utdpico: tendrian a tres disefiadores,
cada uno de ellos trabajando en un juego con su propio equipo —
un FPS para Romero, un juego de rol para Tom Hall y un juego de
estrategia llamado Doppelganger para Todd Porter, a quien
Romero habia conocido a través de un amigo de Softdisk.
(Kushner, 2003)

Los términos de Romero con su publisher eran igualmente utdpicos: un
presupuesto de tres millones de dodlares por juego, 40% de
royalties e lon Storm mantendria los derechos de IP, ademas de
los derechos para hacer ports. (Kushner, 2003)

En palabras de David Kushner: “esta era la era de la vanidad en
las casas de desarrollo. Sid Meier [...] tenia su propia
compaiiia, Firaxis. Will Wright [...] tenia su compaidia,



Maxis. Richard Garriott tenia Origin [...] [y] Chris Roberts
[...] Digital Anvil” (Kushner, 2003)

Al final, el problema era, como acabaria entendiendo Romero, que “e/
disefio no tenia en cuenta la tecnologia y tampoco tenia en cuenta
que el disefiador no sabe necesariamente como dirigir”. (Kushner,
2003)

Luz verde (bueno, no) para lon Strike

Mike Wilson todavia queria llevar a cabo el proyecto de convertirse en
un publisher que no habia podido ser con id Software. El contrato
con Eidos estipulaba que sus tres siguientes proyectos serian
financiados por ellos, pero después, podian ir por libre. Mike
decidid tirar con lo primero que encontraran para proponérselo a
Eidos y asi conseguir su libertad cuanto antes. (Kushner, 2003)

Doppleganger, de hecho, formaba parte de esta idea de soltar lo que
tuvieran cuanto antes. (Kushner, 2003)

Sin embargo, algo bueno salié de aqui: Deus Ex. Romero conocié a
Warren Spector en septiembre de 1997 y le parecié que su
proyecto era ideal para lo que buscaban en lon Storm. Sin
embargo, Spector puso condiciones: trabajaria con su propia rama
del estudio — lon Austin — y no utilizaria la publicidad hostil de
Mike Wilson. “Vamos a ser la parte elegante de esta compaiia”.
(Kushner, 2003)

El plan no salié bien: cuando Mike fue a Eidos con tres nuevas propuestas,
le rechazaron de inmediato ya que ni siquiera les habian dado los
tres primeros juegos. (Kushner, 2003)

Descontrol financiero

El 30 de septiembre de 1998 se filtré a la prensa que Eidos estaba
pensando comprar lon Storm para reducir su deuda — también se
reducirian las royalties del 40% al 25% — Esta noticia iniciaria un
ciclo de paranoia y rumores dentro del estudio, con el equipo
desconociendo si les iban a comprar o, incluso, cerrar. (Kushner,
2003)

Romero intento fisgonear en los correos de sus empleados para localizar
el origen de la filtracidn, pero lo Unico que consiguié fue empeorar
las cosas. (Kushner, 2003)

Tras el descubrimiento, los empleados comenzaron a marcharse para
nunca regresar. A veces Romero despedia a la gente in situ. La
situacidn en lon Storm era cada vez mas tensa. (Kushner, 2003)

Para empeorar las cosas, al final Eidos no acabd comprando lon Storm.
(Kushner, 2003)

Y tal como empieza, se acaba
El fin de lon Storm llegd de manera subita, sin pompa ni boato; Romero
escucho el rumor de que, tras Anachronox, Eidos iba a despedir a
varios empleados del estudio, y fue a las oficinas del CFO a ver la



lista de quién se iria. Todo el mundo, incluso él, estaba en esa lista.
Sin embargo, el equipo de Warren Spector se habia salvado.
(Kushner, 2003)

Los proyectos son demasiado para su propio bien

Mike Wilson desatado
Segln David Kushner, en lon Storm “Mike Wilson esperd que, al fin,
podria realizar todos los planes de marketing alocados que jamds
habia podido llevar a cabo en id”. (Kushner, 2003)
El conocido — e infame — anuncio de “John Romero’s about to make you
his bich”, en efecto, fue idea de Mike Wilson. Y la respuesta fue la
opuesta de la esperada: la audiencia lo detestd. (Kushner, 2003)

Daikatana

Con fans, para fans

Ante la noticia de un nuevo estudio con exmiembros de id
Software, los fans de DOOM y Quake enviaron sus
curriculums a lon Storm. Muchos de ellos tenian
experiencia con el modding, pero no con el modelo de un
estudio profesional, pero aun asi, Romero eligid
contratarlos eligiéndolos a dedo. (Kushner, 2003)

A pesar de las buenas intenciones, el equipo trabajaba “doce
horas al dia, seis dias a la semana” (Kushner, 2003)

La cosa llegd hasta tal punto que habia rumores de que todo el
equipo de Romero iba a resignar. Romero reaccioné a la
noticia con desdén y frustracién: “y una mierda se van a
ir’. El 19 de noviembre de 1998, se encontrd a todo su
equipo de cara, capitaneado por el disefiador de sonido
Will Loconto — quien, junto a otros siete miembros,
pasarian a conocerse como los “ocho de lon” — “No
podemos sequir trabajando bajo estas condiciones. No
creemos que el juego vaya a terminar haciéndose, asi que
vamos a irnos y empezar nuestra propia compafia”.
(Kushner, 2003) La compaiiia, fundada por Loconto, se
llamaria Third Law Interactive.!

Tras la partida de los “ocho de lon”, la disefiadora Stevie Case, que
formaba parte del equipo de fans de Romero, pasaria a
convertirse en la lead designer de Daikatana. (Kushner,
2003)

Durante los ultimos meses de desarrollo, el crunch cubria toda la
semana. Romero acabd poniendo un cartel en un arcade
que solian jugar donde rezaba: “iNada de Tekken 3 hasta
que salga Daikatana!” (Kushner, 2003)

1 Dallas Observer (1999) - Stormy weather


https://tinyurl.com/bdf4ez86

Te estds pasando de listo, Romero

El plan original de Romero era, en palabras de David Kushner,
hacer un FPS con “mds de cien niveles unicos y monstruos
dispersos por lo que, bdsicamente, serian cuatro
videojuegos”. (Kushner, 2003)

Ademads de esto, el problema era que, igual que habia ocurrido
con Quake, el equipo necesitaba a Romero guidndoles y
diciéndoles qué hacer y cédmo hacerlo... pero él estaba
ocupado hablando con la prensa y yendo a eventos.
(Kushner, 2003)

Antes incluso de que Daikatana hubiera salido, en marzo de 1998,
Romero anuncié a la prensa que habian empezado a
trabajar ya en Daikatana Il. Todd Porter y el cofundador
Jerry O’Flaherty quisieron empezar una linea de comics,
pero Eidos corté ambos planes. (Kushner, 2003)

Tras los rumores de la compra de Eidos a finales de 1998, Todd
Porter — entonces CEO de la compafia — quiso contratar a
una gestoria para que revisara las finanzas de lon Storm y
ayudase con el desarrollo de sus titulos, pero Romero
rechazé todas las sugerencias de hacer recortes en
Daikatana. (Kushner, 2003)

Los muchos retrasos de Daikatana

Originalmente la fecha de lanzamiento de Daikatana era la
Navidad de 1997, pero el juego sufrid muchos retrasos. El
primero de ellos ocurrid en el E3 de 1997, cuando Romero
vio una demo de Quake Il con colored lighting. La
diferencia tecnoldgica, a su parecer, hacia que Daikatana
se viese obsoleto, asi que decidid utilizar el motor de
Quake Il. El problema era que no lo tendria disponible
hasta después del lanzamiento — navidades del 97 — pero,
segun sus estimaciones, llevar el juego a este nuevo motor
solo llevaria un mes de trabajo. Su equipo, sin embargo,
era perfectamente consciente de lo dificil que seria esto y
detestaban el cambio de motor. (Kushner, 2003)

El cédigo de Quake Il no llegaria hasta febrero de 1998, momento
para el cual habia prometido marzo de 1998 como fecha
de entrega. Sin embargo, el cédigo era tan distinto al de
Quake que atrasé el desarrollo. (Kushner, 2003)

Entre pitos y flautas, la conversién al motor de Quake Il no estuvo
lista hasta enero de 1999, momento en que anunciaron
que, “ya truene o nieve, el juego estard terminado para el
15 de febrero de 1999” (Kushner, 2003)

Al final, Daikatana no veria la luz hasta el 21 de abril del 2000.
(Kushner, 2003)



El juego no sélo recibié unas criticas pésimas, sino que vendio
fatal, unas 41.000 copias en los EE.UU., aunque Romero
dijo que habian amortizado la inversion gracias a las
licencias y las ventas internacionales. (Kushner, 2003)

En marcha con Stevie Case (o no)

Tras poner a Stevie Case como /ead designer y poner sus asuntos
en orden, Romero se centré para sacar adelante
Daikatana y hacer que el equipo estuviera mas unido.
Ademas de esto, pidié ayuda al equipo de Tom Hall y tird
de viejos contactos. (Kushner, 2003)

Sin embargo, el articulo Stormy Weather del Dallas Observer —
donde se trataban temas que sélo deberian conocer
quienes tuvieran acceso al correo interno de la compaiiia
— acabd con el espiritu del equipo. Daikatana volvié a
retrasarse, ocurrio Columbine e id Software estaba
desarrollando Quake Ill. Rob Dyer, presidente de Eidos, se
lo dejé claro a Romero: “Cdllate y termina el juego”.
(Kushner, 2003)



Looking Glass Studio

Ultima Underworld: The Stygian Abyss

Un equipo de pedigri
Ultima Underworld tiene entre sus principales responsables a algunos de
los miembros mas importantes del rol en el videojuego:
e Ladireccién era de Richard Garriott
e La produccion era de Warren Spector
e El disefio es de Paul Neurath — también en el equipo de Thief o
Terranova, entre otros
(Venegas Ramos, 2017)

Futuras inspiraciones
Ken Levine hablara en el futuro sobre como Ultima Underworld le
inspiré para desarrollar videojuegos. “La sensacion de
estar en un lugar frente a su abstraccion, una adaptacion
de un juego de mesa, la sensacion de estar en un mundo en
tres dimensiones, fue increible” (Venegas Ramos, 2017)

Aqui se hacen las cosas con cabeza

Segun Ken Levine, en Looking Glass se centraban en “construir los
principios del game design que harian que los videojuegos
pasaran de ser algo donde mds o menos nos hacemos a la
idea de qué puede ser divertido a presentar una teoria y
construir sobre ella para avanzar con seguridad. Todos
venian del MIT, un lugar donde podian definir un set de
problemas. Trajeron esa mentalidad a los vidoejuegos”
(Donovan, 2010)

Una nueva forma de rol
Ultima Underworld, en palabras de Alberto Venegas, “es considerado el
primer juego de rol en primera persona que se desarrolla en un
ambiente completamente tridimensional” (Venegas Ramos, 2017)
Otras innovaciones de Ultima Underworld incluirian:
e Unade las primeras instancias de musica dinamica adaptativa
e La mezcla del RPG con mecanicas mas propias del FPS
e La presentacién de un universo diegético a través de “la inclusion
mimética, orgdnica e integral de todos los elementos en el mundo
virtual ludoficcional. Subir de nivel las habilidades que usamos y
no hacerlo mediante el reparto de puntos. Obtener destrezas
especiales que se integran dentro del juego, situar objetos que no
valen para nada, salvo para ofrecer un mayor realismo al universo
que recorremos, etc”
(Venegas Ramos, 2017)



De Blue Sky a Looking Glass
El estudio que publicé Ultima Underworld se llamaba Blue Sky Studios.
Sin embargo, tras su publicacién, en 1992, se unieron a la empresa
de simulacion 3D Lerner Research y fundaron Looking Glass
Technologies. Su primer juego seria la secuela de Ultima
Underworld, llamada Labyrinth of Worlds. (Venegas Ramos, 2017)

System Shock

Ahora que vamos despacio...

El desarrollo de System Shock nace de las grietas en Ultima Underworld
Il: el juego tenia bugs y pedia un ordenador muy potente para
moverlo adecuadamente, asi que pasaron mucho tiempo
corrigiendo el juego. Entre medias, Warren Spector, Austin
Grossman, Paul Neurath y Doug Church se preguntaron cdmo
podrian llevar las ideas de Ultima Underworld a un entorno de
ciencia ficcién. (Venegas Ramos, 2017)

El origen de las grabaciones

System Shock es considerado uno de los primeros — si no el primer —
videojuegos en utilizar una narracién basada en grabaciones que
el jugador va recogiendo por ahi (Venegas Ramos, 2017)

Las grabaciones se integraron porque, desde Looking Glass, querian
evitar que el jugador leyera parrafadas para saber qué estaba
ocurriendo. Ademas, les parecié mas organico (Venegas Ramos,
2017)

Fuera el rol, dentro con las pistolas

En palabras de Alberto Venegas, Doug Church decidié llevar un
componente de disparos en tiempo real que abandonaba “la
tirada de dados como indice para determinar el éxito o el fracaso
de una accidn violenta y comenzd a fijarse en otras mecdnicas mds
ligadas a titulos como DOOM” (Venegas Ramos, 2017)

Otro afiadido del juego — 0, mas bien, sustraccidon — era la manera en que
eliminaba el sistema de conversaciones clasico para centrarse en
una progresion lineal mas tipica de un FPS (Venegas Ramos, 2017)

Exito de criticas, pero las ventas...

System Shock fue loado por la critica, pero apenas llegd a superar las
170.000 unidades. Eso si, esta cifra era suficiente como para
mantener el estudio a flote y continuar hacia el siguiente
proyecto. (Venegas Ramos, 2017)

Estamos sangrando dinero



Quién nos mandaria ser un publisher
A mediados de los 90, Looking Glass intentd expandir sus operaciones y
convertirse en publisher. Tristemente, esto haria que perdieran
aun mas dinero. (Venegas Ramos, 2017)

Juegos para salir al paso
Vista la situaciéon como publisher, en Looking Glass pusieron en marcha
tres proyectos para intentar sacar adelante la compaiia:

e Flight Unlimited — 1995 — Un juego de aviacién acrobatica en el
gue participé Seamus Blackley. Gracias a su obsesién por las
fisicas, el juego acabd siendo muy realista y se situd en la
competicion de Flight Simulator, llegando a vender mas de
750.000 unidades

e Terra Nova: Strike Force Centauri—1996 — un juego concebido por
Paul Neurath en 1992 cuyo desarrollo se alargd en paralelo a
tantos otros juegos de Looking Glass. Su desarrollo cadtico,
sumado al lanzamiento de Wing Commander, su competencia
directa, limité su potencial y, aunque gusté a la prensa, acabd
vendiendo alrededor de 100.000 copias. Segun uno de sus
principales responsables, James Sterret, este juego marcaria el
comienzo del fin.

e British Open Championship Golf — 1997 — un juego, valga la
redundancia, de golf, que supuso tal fracaso comercial que frené
en seco los intentos de Looking Glass de ser un publisher y acabd
con el despido o abandono de miembros como Warren Spector —
quien fundaria lon Austin — o Ken Levine — quien fundaria
Irrational Games.

(Venegas Ramos, 2017)

Thief: The Dark Project
Este juego seria un nuevo éxito de Looking Glass, y llegaria a vender mas de
500.000 unidades. (Venegas Ramos, 2017)

Una genesis por partes

El proyecto originalmente se llamaba Dark Camelot, una idea de Warren
Spector junto a Doug Church y Ken Levine. El concepto era “cémo
adentrarse en Camelot y realizar tareas de espia, como convencer
a otros para unirse a tu faccion, encontrar pistas y mapas, robar
cosas, etc.” (Venegas Ramos, 2017)

Paul Neurath tomo el testigo y se centrd en el Ultimo aspecto: el robo.
Con la situacion financiera de Looking Glass, decidieron seguir con
el concepto, que acabaria convirtiéndose en Thief (Venegas
Ramos, 2017)

Una de las bases del juego era llamar la atencién sobre el sonido como
elemento del gameplay. Para ello se inspiraron en cosas como los
submarinos y sus dispositivos de sonido pensados para distraer
otros sénar. (Donovan, 2010)



Un desarrollo con baches

Eidos, el publisher, no creia en el concepto y no paraba de insistir en que
“plantaran mds monstruos, luchas y conflictos violentos”.
(Venegas Ramos, 2017)

A los problemas financieros y un publisher insistente, tenemos que sumar
el susodicho abandono de varios empleados mas o menos
importantes, que obstaculizaron el desarrollo. (Venegas Ramos,
2017)

Un motor revolucionario

El motor de Thief, llamado “The Dark Engine”, fue clave en el futuro
desarrollo de los llamados immersive sim: permitia la creacién de
un mundo donde sus NPCs reaccionaran de manera dindmica a
distintos estimulos para permitir que el jugador hiciera frente a las
situaciones como él considerase. (Venegas Ramos, 2017)

También este motor implementd, aunque de manera bdsica, fisicas en su
mundo. (Venegas Ramos, 2017)

De sus cenizas renaceran aves fénix
Tras la desaparicion de Looking Glass Studio nacerian lon Austin — liderada por
Warren Spector — y Arkane Studios. (Venegas Ramos, 2017)



Irrational Games

Tres matados en un cuarto

Segun Alberto Venegas, al principio en Irrational Games “los tres compafieros
trabajaban en el apartamento de Levine con un presupuesto muy
limitado. Su consolidacion no fue posible hasta que Paul Neurath [...]
concibid este pequefio estudio escindido de su alma mater como una
oportunidad para crear su primer proyecto en solitario apoydndose en
Irrational Games. Esta oportunidad supuso la vuelta de Levine y sus dos
compaferos a sus antiguas oficinas” (Venegas Ramos, 2017)

System Shock 2

No miréis, Looking Glass

El desarrollo de System Shock 2 comenzd en 1997 utilizando el mismo
Dark Engine que estaban creando para Thief: The Dark Project.
(Venegas Ramos, 2017)

En un principio, System Shock 2 se llamaba Junction Point porque Ken
Levine queria desarrollar un juego del estilo de System Shock,
pero no tenia los derechos. (Venegas Ramos, 2017)

Todo cambid cuando Electronic Arts comprd Origin, que tenia los
derechos de explotacion de System Shock, y luego compro el resto
de derechos de la IP. Levine queria utilizar el nombre System
Shock por reconocimiento y prestigio, asi que cambid el titulo de
su juego. (Venegas Ramos, 2017)

Quién eres, Traveller
La dindmica del personaje se inspiré en el RPG Traveller, de 1977, donde
“se podian seleccionar tres ramas diferentes: marine especializado
en armas, marine especializado en habilidades técnicas y agente
secreto especializado en poderes psiquicos. Una vez hecha esta
eleccion se presentaban cuatro preguntas [...] para determinar el
trasfondo” (Venegas Ramos, 2017)

Mas problemas en la produccion

El desarrollo de System Shock fue accidentado por muchos motivos,
siendo uno de ellos un equipo joven que no sabian exactamente
gué buscaba Ken Levine (Venegas Ramos, 2017)

También hay que tener en cuenta la propia inexperiencia de Irrational
Games como estudio y el hecho de que, sobre todo durante los
primeros meses, no tenian claros algo tan bdsico como la deadline
o las horas de trabajo. (Venegas Ramos, 2017)

Half Life y la dicotomia FPS-RPG
La sacudida que supuso Half Life en 1998 también afectd a Irrational,
guienes necesitaban diferenciar su juego del nuevo shooter. La



solucion fue insistir mucho mas en los elementos de rol, tales
como los puntos de habilidad (Venegas Ramos, 2017)

Sin embargo, algo bueno salié de todo esto: el equipo aprendid de los
scripts de Half Life y los integraron en el juego. (Venegas Ramos,
2017)

Con todo, habia un problema: los disefiadores junior estaban
acostumbrados al entorno de FPS puros como Unreal o Quake,
mientras que System Shock 2 buscaba un entorno mas diegético,
como Ultima Underworld. (Venegas Ramos, 2017)

Y el veredicto es... catastrofico
System Shock 2 fue alabado por la critica cuando salié el 11 de agosto de
1999, pero su recepcién comercial fue penosa, vendiendo 58.671
copias para el afio 2000 (Venegas Ramos, 2017)



Blizzard Entertainment

Silicon & Synapse — Chaos Studios

Antecedentes

Silicon & Synapse fue fundada en febrero de 1991 por Mike Morhaime,
Allen Adham y Frank Pearce?

Chris Metzen entrd en la compaiiia de pura casualidad: tenia una banda
llamada “Ouroboros” y, un dia, en un bar, se encontré con alguien
qgue se fijé en uno de sus dibujos: un dragdén. “Wow, eso estd
genial, tio”, dijo, y le pasd una tarjeta de contacto para Chaos
Studios. (Goldberg, 2011)

En su entrevista de trabajo, Metzen estaba desesperado y dijo que haria
cualquier cosa con tal de trabajar ahi, incluso fregar los suelos. Le
contrataron como artista y su salario base era de 8S/hora, el
mismo de su anterior trabajo cargando materiales en el puerto.
(Goldberg, 2011)

Inspirado por Brian Fargo

Allen Adham habia empezado en la industria del videojuego
trabajando como tester para Boone, un pequeio estudio
llevado por Brian Fargo. (Goldberg, 2011)

Fargo y Adham se hicieron amigos y este le invitd a programar
durante las vacaciones de verano en Interplay. Ahi Allen
Adham se vio inspirado para desarrollar videojuegos v,
guiado por la mentalidad impulsiva de Fargo, se lanzé a
fundar su propia compafiia. (Goldberg, 2011)

Aqui nadie sabe nada

Adham conocié a Mike Morhaime en la universidad; solian
escaparse de las clases e ir a jugar a los arcades. (Goldberg,
2011)

Tras graduarse, Adham propuso a Morhaime que fundasen su
propia compainia.
-¢Qué sabemos sobre videojuegos?
-Nada. Pero aprenderemos sobre la marcha. ¢ Qué tenemos

que perder? Somos jovenes.
(Goldberg, 2011)

Del silicio al caos
A finales de 1993, Allen Adham decidié cambiar el nombre de
Silicon & Synapse a Chaos Studio porque “nadie sabia a
qué se referia y la gente lo decia mal”. Confundian “silicio”
con “silicona” y era un lio.?

2 Keefer, John (2000/2006) - GameSpy Retro: Developer Origins
3 Marks, Tom (2016) - How Blizzard got its name
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El nuevo nombre, ademds de mas sencillo, en palabras de Adham,
“representaba nuestro proceso de desarrollo”*

Historias y videojuegos

Antes de que hicieran Warcraft I, a Morhaime, Adham y Pearce la
historia les parecia algo accesorio e inutil. Como decia Morhaime:
“No piensas en el trasfondo de Sonic el Erizo o por qué recoge los
anillos dorados. Solo quieres moverte a toda velocidad por el
juego” (Goldberg, 2011)

La historia de Warcraft nacid por propia iniciativa de Chris Metzen, quien,
terminada la jornada de trabajo, escribia por su cuenta historias
de qué podia estar ocurriendo en aquel mundo. No quiso
ensefarlas por verglienza, pero cuando un compafiero las mostré
en su nombre, a los demas les parecié que no estaban nada mal.
Decidieron integrarlas en el juego. (Goldberg, 2011)

Comprados por los cristianos conservadores
En 1994, Davidson & Associates, la misma compafiia que afios mas tarde
compraria Sierra On-Line, comprdé Chaos Studios.

Ya existe gente llamada Chaos, Blizzard

Mike Morhaime explica la historia de como llegaron a su nombre
final: “recibimos una llamada de una compaiiia llamada
Chaos Technologies. Estaban en Florida y, bdsicamente,
nos dijeron: ‘Hey, tenemos el nombre Chaos, pero no nos
importa dejaros usarlo. Eso si, os costard 100.0005” >

En un principio, la decisién fue cambiar el nombre a Ogre Studios,
pero Jan Davidson, de Davidson & Associates, pensaba
que podia “darle un poco de miedo a los nifios”. Asi que
fueron directos al diccionario, empezaron a mirar palabras
gue quedasen bien y acabaron encontrando “Blizzard”. El
cambio a este nuevo nombre ocurriria el 24 de mayo de
1994.°

Get CUCkeado, son

Por supuesto, cuando llegd el problema con CUC/Cendant, esto
también sacudi6 las finanzas de Blizzard, cuyas opciones a
acciones se habian desplomado de 42$ a sélo 6S$
(Goldberg, 2011)

Al final, Blizzard cred su propio programa de redistribucién de los
beneficios para ayudar a sus empleados durante esa época
tan dura. (Goldberg, 2011)

Tras el desastre con Cendant, Blizzard fue vendido a

4 Marks, Tom (2016) - How Blizzard got its name
5 Marks, Tom (2016) - How Blizzard got its name
6 Marks, Tom (2016) - How Blizzard got its name
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Vivendi/Universal en 1998.7
La era Vivendi
World of Warcraft

Necesitamos un MMO

La idea de crear un MMORPG comenzé a rondar a mediados de
1999, cuando Adham sugirid crear semejante titulo
utilizando una de sus IP como base. (Goldberg, 2011)

Durante un tiempo, los distintos miembros del equipo pensaron
en como llevarlo a cabo. Chris Metzen queria disefiar un
universo donde los NPCs contaran historias interesantes a
través de sus misiones para desarrollar mas el universo de
Warcraft, y Mike Morhaime creia que los MMOs eran el
futuro, uno del que Blizzard debia formar parte. (Goldberg,
2011)

Ademas, en esa época ya empezaba a haber otros grandes MMO
junto a EverQuest. Star Wars Galaxies salié en junio de
2003 y se sabia que Warner Bros. estaba gastando una
pequefia fortuna en lanzar The Matrix Online, que veria la
luz el 22 de marzo de 2005. (Goldberg, 2011)

7 Fyfe, Duncan (2020) - How Sierra was captured, then killed, by a massive accounting fraud
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Naughty Dog
Trip Hawkins y Electronic Arts

Hola, si, buenas, aqui Naughty Dog
Gavin y Rubin se presentaron a Electronic Arts de manera brusca, con
una llamada directa a sus oficinas describiéndose como “los
presidentes de una nueva compania llamada Naughty Dog”. La
cosa salid bien y salieron con un adelanto de 15.000S para
desarrollar Keef the Thief. (Goldberg, 2011)

Crash Bandicoot

Podria haber sido para Trip

Cuando estaban trabajando en la idea de Crash Bandicoot, consideraron
publicarla en 3DO, pero acabaron descartando la idea porque la
consola no estaba funcionando muy bien, asi que decidieron
centrarse en PlayStation. (Goldberg, 2011)

No es que Gavin y Rubin odiasen a Trip Hawkins: al contrario, le
respetaban y apreciaban, pero no estaban a bordo de todo lo que
él decia sobre el brillante futuro de 3DO (Goldberg, 2011)

El culo de Sonic
Puede parecer una broma, pero Andy Gavin y Jason Rubin a veces se
referian a Crash Bandicoot como “Sonic’s ass” en referencia a la
perspectiva semisubjetiva de su juego. (Goldberg, 2011)

El animal serd lo que digamos que sea

En un principio el personaje iba a llamarse Willy the Wombat, pero
mirando una guia de viajes del Pacifico Sur se encontraron con los
bandicut y concluyeron que iban a cambiar:
“Vamos a aduefiarnos de ese nombre, bandicut.
Cuando la gente piense en esa palabra, queremos que
piensen en el personaje del juego, no el animal.”

(Goldberg, 2011)

El animal no va a ser la mascota de Sony

A Ken Kutaragi no le hacia mucha gracia la idea de que Crash
pudiera ser la mascota de PlayStation. El creia que la
consola no necesitaba ninguna mascota, igual que habia
ocurrido con el Walkman. (Goldberg, 2011)

Sin embargo, el equipo de Universal junto a Bernie Stolar y Mark
Cerny creian que Crash podia ser ideal. Si, estaba
orientado para una audiencia mas infantil, pero eso
también significaba que podia hacer competencia directa
con Mario. (Goldberg, 2011)



Sony, panda de hipdcritas

Lo cierto es que en un principio Sony si planted la idea de
una mascota: Polygonman, que aparecié en el E3
de 1995 para anunciar la consola. Inmediatamente
después de su primera aparicion, se decidié que
seria su ultima y Sony no sdélo ordend que se le
retirara sino que, en palabras de Steve L. Kent: “e/
equipo de relaciones publicas de la compariia
afirmaba que nunca habia oido hablar del
personaje” (KentS. L., 2001)

Desarrollo renegado
Durante el desarrollo del juego, Gavin logrd hacer ingenieria inversa en
PlayStation para saltar sus restricciones y no depender del
software de Sony (Goldberg, 2011)

La PlayStation no puede con tanto
En un principio, el juego era tan exigente a nivel de hardware que
ponia la consola en riesgo: Crash Bandicoot accedia
140.000 veces el lector de CDs, y el limite de PlayStation
era de 80.000. Por suerte, los ingenieros de la consola
lograron revisar la tecnologia para que semejante nimero
de accesos fuesen seguros. (Goldberg, 2011)

La pirdmide de Maslow el bandicut
Segun Andy Gavin, la clave para hacer un buen juego era que “e/
arte lo vende [...] y la tecnologia lo hace posible. Sin un
gameplay que sea nuevo, no es divertido. Pero no puede ser
tan dificil que se vuelva frustrante” (Goldberg, 2011)

Necesitamos vivir nuestra vida

Andy Gavin y Jason Rubin vendieron la compafiia a Sony y abandonaron
el desarrollo de videojuegos después de hacer los videojuegos de
Crash Bandicoot porque el desarrollo les habia consumido por
completo. Tras un mes de retiro en las montafias, Rubin hablé con
su compafiero y ambos decidieron gue lo mejor seria vender
Naughty Dog.

Jason Rubin se vio consumido por el desarrollo. Sentia que no habia
vivido su juventud, no tenia vida social, estaba quedandose calvo
y comiendo comida basura. Andy Gavin también sufrié problemas
de espalda y tunel carpiano, y le comentd a Rubin que sdélo habia
tenido una cita en todo el afio porque el resto del tiempo habia
estado programando.




Rockstar Games
DMA Design

Dave Jones, el

macarra

Dave Jones, escocés, era un fan de los videojuegos de recreativa como

Galaga o Space Invaders. Nativo de Edimburgo, habia bandas de
chavales tan territoriales que a veces le daban palizas si le
encontraban superando sus puntuaciones en los arcades. Tras
terminar en el instituto, Jones entrd a trabajar en la fabrica de
Timex local, donde, entre otros, se fabricaban ZX Spectrum.
Cuando Timex tuvo que hacer recortes de plantilla, le ofrecieron
a Jones 3.000 libras si aceptaba una baja voluntaria, y no sélo
aceptd, sino que con el dinero se compré una Amiga 1000.
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 22)

El primer videojuego de Dave Jones fue un shooter llamado Menace,

desarrollado en 1988. Le fue bien; gand 20.000 libras y gusté a la
critica, asi que invirtié el dinero para comprarse un coche,
abandonar la universidad y, junto a unos amigos del club de
informdtica, fundar su propia compaiiia ese mismo aifo: DMA
Design, cuyo nombre hacia referencia al término “Direct Memory
Access”. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 23)

Tenemos que hacer Lemmings con eso
El primer juego de DMA Design fue Lemmings. Nacié de un

descubrimiento tecnoldgico. Tal y como explica David Kushner:
“un programador descubrié cdmo animar hasta cien personajes a
la vez en la pantalla e hizo una demo para el equipo. Jones observo
impresionado mientras una fila de criaturitas marchaba sin pensar
hacia su muerte, ya fuese aplastados por un peso de diez
toneladas o incinerados por un lanzallamas”. Hizo tanta gracia al
equipo que decidieron hacer un juego asi. (Kushner, Jacked, 2012,
pag. 23)

Lemmings salié el 14 de febrero de 1991 y fue un éxito, vendiendo 50.000

copias solo en su primer dia. Acabaria vendiendo mas de dos
millones de unidades, convirtiéndose en un fendmeno mundial y
a Dave Jones, en un icono. Con el dinero, Jones se compré un
Ferrari. (Kushner, Jacked, 2012, pdg. 24)

Ambiente alocado
Como solia ocurrir con los estudios de desarrollo de la época, en DMA

Design se trabajaba tanto como se jugaba. Era normal que te
disparasen con pistolas NERF (Kushner, Jacked, 2012, pag. 27) o
gue te gastasen bromas tan “divertidas” como esconder comida
podrida y ocultar el olor con ambientadores (Kushner, Jacked,
2012, pag. 31)



De Race 'n” Chase a GTA

Ademads de un coche, Dave Jones reinvirtié el dinero de Lemmings y
movié DMA Design a unas oficinas mas grandes, ademds de gastar
250.000 libras en comprar equipo con tecnologia punta. Segun
David Kushner, “se decia que DMA tenia una de las mayores
instalaciones de ordenadores de Silicon Graphics del tamafio de
una nevera. Era tan grande que el ministerio de defensa se
preocupo por la sequridad”. Todo esto era para llevar a cabo el
sueno de Jones: reproducir “una ciudad que viviese y respirase”
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 25)

La respuesta de cdmo alcanzar este objetivo dependia de cada uno. Los
miembros de DMA Design se pusieron a trabajar por su cuenta y
construyeron algo en conjunto: Mike Dailly disefié una ciudad
vista desde una perspectiva cenital, a lo que otro miembro del
equipo afiadid... Dinosaurios. Pero entonces otro afiadié coches, y
Dally vio que “tenemos algo”. A Jones también le gusté la idea, y
decidié basarse en el juego infantil de ‘polis y cacos’ porque “es
un set de reglas naturales que todo el mundo entiende. Saben
como conducir un coche. Saben lo que hace una pistola”. Para
evitar el nombre evidente de Cops and Robbers, renombraron su
nuevo proyecto Race ‘n’ Chase (Kushner, Jacked, 2012, pag. 25)

Tristemente, Kushner no especifica la fecha de cuando Race ‘n’ Chase
cambid su nombre a Grand Theft Auto, pero si dice que ocurrid
después de que a Brian Baglow se le ocurriera la posibilidad de
atropellar hare krishnas. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 35)

A quién le va a gustar ser un poli

El problema original de Race ‘n’ Chase era que el jugador adoptaba
el papel del policia en lo que Gary Penn, productor senior,
llamaba una “puta simulacion” llena de “detalles
estupidos”. El equipo estaba de acuerdo; el juego acabaria
adoptando el apodo de Sims Driving Instructor. David
Kushner describe a un programador diciendo que “habia
que obedecer los semdforos en rojo” y cdmo los peatones
“suponian un obstdculo frustrante” porque “era casi
imposible conducir deprisa sin arrollar a alguien y, puesto
que el jugador era un policia, tenia que ser castigado por
atropellar a alguien y luego salir pitando”. (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 29)

Como suele ocurrir en el desarrollo, el juego pasé por distintas
iteraciones y builds hasta que un miembro andnimo del
equipo desarrollé una versién de Race ‘n’ Chase donde
eras un ladrén que podias atropellar peatones y robar
coches para conseguir puntos. Esta nueva versidn encantd
al equipo y marcé un nuevo rumbo en el desarrollo.
(Kushner, Jacked, 2012, pags. 29-30)



Tal y como explica Sam Houser: “una vez que abrimos la
posibilidad de matar policias, sabiamos que teniamos algo
que llamaria la atencion”. Sin embargo, Houser no
entendia esto como una fuente de controversia sino, al
contrario, un producto llamativo y divertido. (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 31)

Haz lo que te salga

Mientras hacian testing, Brian Baglow, uno de los
guionistas del estudio ademds de miembro del
equipo de RR.PP., se fijé en que la gente no hacia
las misiones y preferia vagar libremente por la
ciudad. Cuando les pedia que continuaran con la
campana, los testers se mostraban molestos, pero
a esto Gary Penn respondié que “jes un espacio
virtual, puedes hacer lo que te salga de los
cojones!” (Kushner, Jacked, 2012, pég. 33)

En un principio, las misiones ocurrian de manera lineal,
pero continuando con las ideas de libertad del
juego, el programador Gary Foreman confluyé que
no tenia mucho sentido. “éPor qué no hacemos que
puedas responder a CUALQUIER teléfono?”
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 33)

“Not another bloody elf”

Dan Houser veia promesa en GTA no sélo por su estilo de
juego, sino porque se alejaba de las tendencias de
fantasia que solian presentar los videojuegos: “Hay
una audiencia enorme de gente que juega a
videojuegos en consola y que estdn atentos a la
cultura, son cultos, pero cuando juegan les dan
contenido que encuentran algo degradante”
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 53)

Sam Houser compartiria ese sentimiento mds adelante. En
una entrevista para la revista Spin, declaré que “nos
va hacer juegos que tengan relevancia. En la
mayoria de juegos eres Tommy, el Leprechaun
Bailarin, que mata al dragdn. No puedes ir al bar y
decir: ‘iWow, acabo de matar al dragdn, tio!” Pero
si dices: ‘acabo de robar cincuenta y cinco coches y
me he puesto a derrapar como un desquiciado’, ESO
es relevante” (Kushner, Jacked, 2012, pag. 59)

Con el lanzamiento de GTA 2 proximo, a finales de 1999,
Terry Donovan diria que “parte de lo que
intentamos hacer es alejarnos del tipo gordo,
solitario y sin novia que pide pizzas en el sétano.
Estamos subiendo el tono del entretenimiento a un



punto en el que nos sintamos comodos” (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 76)

Todo tipo de inspiraciones

David Kushner cita entre las inspiraciones del equipo el cine de
James Bond, Reservoir Dogs, Speed, French Connection o
La Huida, entre muchos otros. Sam Houser queria un juego
qgue ofreciese libertad, igual que habia visto con Elite
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 32)

Dave Jones pensd que, para llamar la atencidn, tenian que escoger
ciudades llamativas, que encajasen en el mainstream, asi
que decidié inspirarse en ciudades estadounidenses muy
populares: San Francisco/San Andreas, Miami/Vice City y
Nueva York/Liberty City (Kushner, Jacked, 2012, pag. 32)

Otra inspiracién mas particular era el pinball: Dave Jones lo veia
como “el juego definitivo. Tienes dos botones y ya estd. Se
le da genial ensefiar a los jugadores como obtener
retroalimentacion y mantenerles enganchados durante
horas”. Asi, hacer actos criminales subiria tus puntos y —
aunque el libro no confirma que este fuera el origen —si te
pillaban, la policia apareceria como contrapeso (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 34)

El disefio del juego con un estilo tan libre permitié que los
disefiadores y programadores fluyeran del mismo modo
gue, una década antes, habian hecho los autores de Elite.
Asi, por ejemplo, las radios surgieron al ver que los
jugadores iban a pasar buena parte del gameplay
conduciendo a todas partes. (Kushner, Jacked, 2012, pag.
34) Para evitar que la policia agobiase al jugador, Brian
Baglow propuso crear establecimientos donde pudieses
dar una nueva capa de pintura a tu vehiculo para perder tu
nivel de busqueda (Kushner, Jacked, 2012, pag. 35)

Baglow también propuso habitar las calles con distintos tipos de
peatones pintorescos. A él se le ocurrid la idea de poner
hare krishnas porque detestaba encontrarselos en los
aeropuertos pero, igual que con el resto de facetas del
juego que luego generarian controversia, no venia de un
lugar de odio sino de catarsis. (Kushner, Jacked, 2012, pag.
35)

Nada bueno puede salir de aqui
Aun con todos los esfuerzos y animos del equipo, los propios
miembros de DMA Design creian que GTA iba a ser un
fracaso comercial. No es sdélo que su titulo fuese
graficamente inferior a otros juegos populares del
momento, como Tomb Raider (Kushner, Jacked, 2012, pag.
37) sino que la historia era pobre y el juego no paraba de



crashear. En palabras del director creativo, Gary Penn:
“era un puto desastre” (Kushner, Jacked, 2012, pdg. 38)

Eso es, aceptad el caos
BMG Interactive, el publisher de DMA Design, contactd con Max

Clifford Associates en 1997. Max Clifford era
probablemente el mayor representante de Reino Unido —
en su cartilla se contaban Frank Sinatra o Muhammad Ali
— y sus estrategias publicitarias podian llegar a ser muy
agresivas, haciendo bulos sobre sus clientes — inventando,
por ejemplo, que el cantante Freddie Starr se habia
comido un hamster — para que resultasen mas llamativos.
En un principio Clifford no estaba interesado, pero el jefe
de BMG, Gary Dale, le dejo claro que GTA iba a ser un
juego mucho mas provocador de lo que se habia visto
jamas. Clifford se apuntd y le dijo al equipo que el estilo
macarra del juego seria su base publicitaria; si la
controversia antes habia sido accidental, ahora seria
intencional. “Mi consejo es que no os avergoncéis del
hecho. No gustard a todos, pero gustard a algunos”. Dale
les dijo a los demas que “mientras no sea ilegal, no os
echéis atrds” (Kushner, Jacked, 2012, pégs. 38-39)

A pesar de que Sam Houser estaba a bordo con laidea, Dave Jones

Habia

no lo tenia tan claro; no queria que el juego fuese
controvertido porque si. No estaba solo, y habia otros
miembros del equipo que preferian promocionar GTA de
otra manera — algunos incluso preferian jugarlo de manera
no hostil — pero Houser insistid: “Mira, estds empujando
las barreras de lo que un videojuego puede ser [...] Salvo
esto, los videojuegos se han visto como una cosa de nifios.
Aqui tenemos uno que hace las cosas de otra manera,
como las peliculas. Podemos utilizar eso como un dngulo
de marketing” (Kushner, Jacked, 2012, pags. 39-40)

otro motivo por el que Dave Jones quisiera evitar
controversias: llevaba un tiempo planificando la fusién
entre DMA Design y Gremlin Interactive, lo cual le
convertiria en uno de los principales agentes del
videojuego en Reino Unido. La mala publicidad podia tirar
abajo el trato. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 40) Durante el
desarrollo de GTA 2, este sentimiento empeoraria, ya que
Infogrames queria comprar Gremlin Studios — para
entonces la fusiéon con Rockstar ya habia ocurrido en 1998
— para ser “el Disney de los Videojuegos”. Jones no veia
como GTA tenia hueco en un lugar asi. (Kushner, Jacked,
2012, pag. 61)



Se me cay6 el monéculo a la copa de champéan

Cuando Jones se reunio con Clifford, este le presentd un
plan del que, en un principio, Jones se mostraba
escéptico: “Era en plan... Te doy un plan a tres
meses vista y lo que haré es: ‘Voy a contarles estas
historias - jShock! jHorror! jDeberias verlo! — a
algun lord en alguna parte, sobre un juego que
estdn desarrollando en Escocia que es totalmente
despreciable y te incita a atropellar gente’. Me
decia todo esto y, al final, pasados tres meses, ‘vas
a estar en prime time’. Y yo decia: ‘Ya, claro”. Sin
embargo, Clifford cumplié, y el 20 de mayo de
1997, Lord Campbell of Croy, antiguo secretario
escocés, habld en la Cdmara de los Lores sobre GTA
y cdmo “nada impediria a los nifios comprar” este
juego tan aborrecible. (Kushner, Jacked, 2012,
pags. 40-41)

El plan de Clifford funciond vy, tras las declaraciones de
Lord Campbell, GTA estaba en todos los periddicos
y noticias. Sin embargo, Dave Jones no queria esto,
y sentia que su imagen publica habia sido
destruida. Los periédicos lamentaban cémo de
impactante era “ver que la inocencia encantadora
de Lemmings y el guifiol sangriento de Grand Theft
Auto fueran desarrollados por wun reticente
habitante de Dundee Illamado Dave Jones”.
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 43)

Clifford se felicito diciendo que “hemos alcanzado a doce
o trece millones de personas porque el juego causa
controversia”, pero Dave Jones insistiria hasta el
final que “GTA estd hecho con el mejor gusto
posible” (Kushner, Jacked, 2012, pag. 44)

Hoy no se podria hacer GTA

Antes incluso de que saliera, ya habia gente queriendo que
GTA no saliera al mercado. Puesto que el asunto
habia empezado con un miembro de la nobleza, el
Gobierno de Reino Unido estaba involucrado. La
BBFC (British Board of Film Classification) hablaba
sobre cdmo “este tipo de videojuego ha hecho que
el Parlamento se preocupe” y los miembros del
equipo tenian que justificar sus decisiones, con
Brian Baglow explicando que el sistema de estrellas
era, en realidad, una condena de las formas
criminales del jugador: “estamos siendo morales”
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 43)

La controversia se extendié por todo el mundo vy, por



ejemplo, en Brasil se prohibié la venta de GTA con
multas de hasta 8.580S (Kushner, Jacked, 2012,
pag. 50)

En los EE.UU., la versidn de PC tuvo algunas malas criticas,
como el caso de Entertainment Weekly, debido no
a que le pareciera malo al critico, sino a los editores
de la revista, que le obligaron a suspender el juego
por su contenido inadecuado. (Kushner, Jacked,
2012, pag. 51)

Buenas ventas, no tan malas criticas

GTA salié al mercado el 28 de noviembre de 1997, y aunque decir
que vendié mal seria mentir, tampoco fue un mega éxito
de ventas inmediato. Las ventas fueron estables, pero
tardaron en llegar a las 500.000 copias. Del mismo modo,
las criticas, aunque eran generalmente positivas — el juego
se convirtié en un éxito de culto — también sefialaban sus
defectos, sobre todo los graficos y los controles. (Kushner,
Jacked, 2012, pags. 44-45)

Para 1999, GTA ya habia superado el millén de copias, pero, en
palabras de David Kushner, “seguia siendo poco mds que
una pequefia anomalia de culto” (Kushner, Jacked, 2012,
pag. 59)

Sin embargo, el juego habia recaudado bien: 25 millones de libras
frente a un presupuesto de un millén, asi que DMA Design
tenia recursos mas que suficientes como para desarrollar
una secuela. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 45)

El juego salié primero en Reino Unido y, mas tarde, en los EE.UU.,
donde Take Two comprd los derechos para su distribucién
en PlayStation, que llegaria el verano de 1998. Sin
embargo, el juego llegd primero a América en PC
distribuido por ASC Games, quienes continuaron con la
idea de la controversia diciendo que estaban a punto de
“desatar una ola de crimen en América” (Kushner, Jacked,
2012, pag. 50)

Nace Rockstar

Tras el lanzamiento de GTA, Take Two se interesé en DMA
Design, asi que el equipo pensd en crear una nueva
marca para definir su nuevo rumbo. Tras darle
muchas vueltas, se inspiraron en las estrellas de
rock: “nadie le toca las narices a Keith Richards”. De
ahi nacié su nuevo nombre: Rockstar (Kushner,
Jacked, 2012, pdags. 53-54)

El equipo era consciente de qué implicaba este nuevo
nombre. Tal y como decia Gary Foreman: “Se van a
reir de nosotros. Nos van a echar mierda y vamos a



tener mucha presion. Vamos a tener que estar a la
altura. Tenemos que asegurarnos de que nuestros
juegos sean muy, muy buenos” (Kushner, Jacked,
2012, pag. 54)

El cambio al nuevo nombre lo anuncié Sam Houser en una
nota de prensa en diciembre de 1998 (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 55) Jamie King hablé sobre qué
les diferenciaba de los demas: “Todos piensan que
somos un puiado de frikis en un garaje un sabado
noche que deberiamos estar teniendo citas. jQue o0s
jodan! jTenemos Grand Theft Auto! Es un toque de
atencion para los demds. jLos videojuegos van a ser
guays!” (Kushner, Jacked, 2012, pag. 56)

GTA 2 y el nacimiento de Rockstar

Un lugar en la Comuna

Cuando el equipo de DMA Design viajo a Nueva York, se quedaron en un
apartamento de Manhattan que llamaban “la Comuna”. Cuando
se fundd Rockstar Games, esta vez en Nueva York, establecieron
sus oficinas en el SoHo. (Kushner, Jacked, 2012, pégs. 51, 56)

Sam, en palabras de David Kushner, “colgé un poster de su idolo, el
difunto productor Don Simpson, quien habia hecho las
superproducciones que habia adorado como un nifio: Top Gun,
Policia de Beverly Hills, Dias de Trueno. Simpson ejemplificaba la
clase de entretenimiento elevado que querian llevar a los
videojuegos”. Jamie King admiraba su espiritu: “Cuando tienes
una vision y creas algo nuevo, nadie va a entenderlo. Todo el
mundo te va a echar obstdculos por el camino, y tienes que
superarlo. La gente como Don Simpson son una inspiracion porque
lo hicieron. Son pioneros, y al resto que les jodan.” (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 56)

¢ Take Who?

Al principio, Sam Houser no veia con buenos ojos a Take-Two: “Nj
siquiera estdn entre los primeros 25 publishers de
videojuegos. Son unos don nadies. Todo lo que tienen son
un pufiado de tios corporativos y unos pocos contables. Ya
estd”. Sin embargo, Ryan Brant, de Take-Two, quiso darles
libertad. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 57)

Ya desde su fundacion, los chicos de Rockstar querian hacer las
cosas a su manera. Jamie King hablaba sobre hacer
pegatinas y camisetas para el equipo, y tener un logo
icénico al estilo de la Deflam. Con el permiso de Ryan
Brant, contrataron a un artista llamado Jeremy Blake,
quien disefiaria el logo actual de la compaiiia. (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 57)



Las cosas van a funcionar de otra manera por aqui

Una vez se fundd Rockstar Games, Sam Houser establecié un
nuevo funcionamiento, lejos de las formas mas frikis de
DMA Design. Cuando Bryan Baglow se mudé a Nueva York
vistiendo siempre con camisetas de distintos colores y
estampados, Terry Donovan se fijé en él y le dijo: “Hay que
joderse, tio, éestds cambiando tu mapa de texturas?” Le
llevaron a comprar nueva ropa diciendo que tendria que
aprender a comportarse “a la manera de Rockstar”
(Kushner, Jacked, 2012, pags. 57-58)

Habia un sentimiento de lealtad que rozaba el cultismo. De nuevo,
Baglow descubrié un dia que no podia comer de un
restaurante chino en concreto porque, por algin motivo,
sus duefios habian enfadado a Sam Houser. (Kushner,
Jacked, 2012, pag. 58)

Para aferrar ain mas a sus miembros y hacer pifa, Jamie King
comenzé a llamar al equipo “the 575ers”, haciendo
referencia a su direccion en el barrio, como si fueran una
panda de gdnsteres. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 58)

Todo este cultismo acabd haciendo que se generase una brecha
entre Rockstar y DMA Design. Mirando atras, el productor
de DMA Design, Paul Farley, diria que los de Rockstar
“sentian que Dundee era este lugar remoto y atrasado.
Desde luego habia friccion” (Kushner, Jacked, 2012, pag.
61)

Para el E3 de 1999, David Kushner describe como “llevaban a los
miembros de la prensa a las entrevistas [con los hermanos
Houser] como si fuesen a ver a Oasis” (Kushner, Jacked,
2012, pag. 69)

Ah, por supuesto. Crunch

La actitud enérgica de Sam Houser guio a su equipo a trabajar sin
parar en jornadas laborales que duraban hasta el
anochecer. Tras terminar, todos iban a un bar llamado
Radio Mexico a relajarse (Kushner, Jacked, 2012, pag. 58)
La disciplina de trabajo de Sam era absoluta, y otros
miembros se fijaban en él para trabajar a destajo. Tal y
como explica el productor Marc Fernandez: “Sam queria
que todo el mundo supiera que nadie trabajaba mds duro
que él. No podias cuestionar sus criticas porque estaba ahi,
ddndolo todo, cada dia.” (Kushner, Jacked, 2012, pag. 61)

Durante el desarrollo de GTA 2 era frecuente que se trabajara seis
dias a la semana, de ocho de la manana a diez de la noche
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 61)

Un subproducto de la cultura de culto y de trabajo en Rockstar era
que, durante el crunch, el equipo se afeitaba la cabezay, al



terminar el desarrollo, dejaban que les volviera a crecer el
pelo. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 61)

Hagamos la secuela

Otros proyectos
A la vez que desarrollaban GTA 2, el equipo de Rockstar tenia
otros titulos en desarrollo: Monster Truck Madness 64
para, cémo no, Nintendo 64, y Thrasher! Skate and Destroy
para PlayStation (Kushner, Jacked, 2012, pdg. 59)

Nuevas perspectivas

Para GTA 2, la inspiracién fue Blade Runner, que les llevaria a
ambientar el juego en una distopia futurista. (Kushner,
Jacked, 2012, pags. 59-60)

Otra inspiracidon fue The Warriors, que llevé al equipo a establecer
siete bandas con las que el jugador podia interactuar y que
le darian distintas misiones a lo largo del juego. Ademas, el
equipo se veia reflejado en cémo “hemos crecido rodeados
por la cultura pandillera, hemos pasado por todo siendo
adolescentes y ahora somos una banda en Rockstar, igual
que las bandas del juego”, tal y como decia Jamie King
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 60)

Fue con GTA 2 cuando desde el propio estudio se empezaria a
incentivar que llamasen a la franquicia “GTA” y no “Grand
Theft Auto”, como habian hecho antes. (Kushner, Jacked,
2012, pag. 68)

Obligaciones corporativas
Ahora que Rockstar pertenecia a Take Two, la empresa les puso
una fecha de lanzamiento: GTA 2 tenia que llegar a las
tiendas el 28 de octubre de 1999, apenas doce meses de
trabajo y un presupuesto de un millén de ddlares para un
equipo de 35. (Kushner, Jacked, 2012, pags. 60-61)

Rinde por debajo de las expectativas

Segun cuenta David Kushner, “las criticas eran normales y
las ventas, decepcionantes. Sam [Houser] se
desespero al ver que otro juego, Driver, parecia
llevarse mejores criticas sélo por los grdficos”
(Kushner, Jacked, 2012, pag. 77)

Lejos de frustrarse — aunque fue frustrante — el equipo se
tomo esto como una leccién. En palabras de Sam
Houser: “No vendas la piel del oso antes de
matarlo. No des nada por sentado.” (Kushner,
Jacked, 2012, pags. 78-79)



No estas basado. Posteas cringe

Un E3 de provocateurs

Durante el E3 de 1999 la identidad de Rockstar como, en fin,
estrellas del rock ya estaba establecida desde su
departamento de RR.PP., y para promocionar GTA 2,
rodaron un pequefio cortometraje — cuya produccion
estuvo llena de baches — donde le daban una paliza a un
hare krishna interpretado por Terry Donovan. A la gente
no le gusté mucho la actitud del estudio. (Kushner, Jacked,
2012, pags. 69-70)

“Roba este juego”

La primera metedura de pata, sin embargo, llegd con la campafia
publicitaria, que se promocionaba con un anuncio que
rezaba “steal this game”. Los minoristas lo vieron con mal
gusto y dijeron que “si usdis este anuncio, no os voy a
comprar ningun juego”. Baglow fue el primero del equipo
en ver qué acababa de ocurrir: “esto no es marketing de
guerrilla. Es una cagada” (Kushner, Jacked, 2012, pag. 70)

La segunda metedura de pata no tardaria en llegar: un
exempleado de Rockstar casi habia sido asesinado por
pandilleros mientras investigaba para GTA 2 y, cuando
habia protestado, la propia Rockstar habia optado por
encubrir el hecho en vez de protegerle. El exmiembro,
enfurecido, habia creado una pagina web llamada
“fuckstar”. Todo esto, en realidad, era un elaboradisimo
bulo que habia desarrollado una parte del equipo de
marketing a espaldas de Sam Houser. Nadie sabia nada y
tuvieron que contratar a un investigador privado para
descubrir el pastel. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 71)

Brian Baglow describe esta época como una de traspiés: “no
éramos los amos en las sombras que creaban controversia
entre bambalinas. Mds bien pasaba algo y entonces
deciamos: ‘Oh, mierda”™ (Kushner, Jacked, 2012, pag. 71)

Adids a Dave Jones

Desde el lanzamiento de GTA, Dave Jones habia soportado — a disgusto —
la controversia de su estudio. Las cosas habian llegado hasta tal
punto que un nuevo titulo de DMA Design, Tanktics, le habia
ganado el apodo de “abusador de ovejas” porque los grupos de
defensa de los animales protestaban por la posibilidad de matar
ovejas dentro del juego. A espaldas de todos, inici6 un nuevo
proyecto: una ciudad virtual, igual que GTA, pero sin crimenes,
mas simulada, que tildé como “una version de ordenadores de El
Show de Truman”. (Kushner, Jacked, 2012, pag. 72)



Antes de que pudiese desarrollar nada, en septiembre de 1999, Take Two
compré DMA Design por 11 millones de délares. Harto de todo,
Dave Jones abandond el estudio para fundar uno nuevo.
Tristemente, en la guerra que sucedid con Sam Houser por
contratar a los miembros remanentes, Rockstar acabd
gueddndose con los miembros clave y movié el nuevo estudio,
Rockstar North, de Dundee a Edimburgo. (Kushner, Jacked, 2012,
pag. 73)



La primera ola indie

Durante los afios 70 la gente no tenia una idea tan comercial del videojuego: copiaban
sus titulos en cintas de casete o en discos floppy, por ejemplo, pero al mismo
tiempo habia tan pocos videojuegos que aquellos que los hacian y vendian
ganaban muchisimo dinero.

Si bien id Software impulsé realmente el modding, con MUD ya se hacian versiones de
ese _juego (se estima que en 1992 habia alrededor de 170 versiones). Sin
embargo, estos eran hacks que habian hecho otros programadores.

El indiepocalypse
En cierto sentido, con la crisis del 83, las compafiias inspiradas por Activision que
fracasaron podrian entenderse como un primer indiepocalypse.

El mercado del shareware

Origenes del shareware

El shareware era obra de Andrew Fluegelman, uno de los fundadores de
PC World, que en 1980 creé un programa llamado PC-Talk y lo
puso gratis, diciendo que, si gustaba el software, podias enviarle
“dinero de agradecimiento”. Fue un éxito. (Kushner, 2003)

Originalmente, el shareware no era un negocio demasiado lucrativo, y
ganar 25.000S en un afio era considerado todo un éxito. Ademas,
sélo se vendia software de utilidades, pero nunca videojuegos.
(Kushner, 2003)

Scott Miller y Apogee cambian el juego

Al principio, en el ordenador la gente lanzaba sus juegos como shareware

y luego esperaba que, si gustaba, el publico pagaria. Sin embargo,
esto funcionaba pocas veces. Scott Miller cambié esto con
Aposgee:
Los juegos shareware no ganaban mucho dinero
antes de que hiciera Apogee. La razon era porque
los autores de shareware, y no habia muchos,
cometian el error de lanzar su juego completo
como shareware, sin dar incentivos a los
jugadores para que les enviasen dinero. Decidi
probar un nuevo método: lanzar un episodio en
vez del juego completo y entonces vender el resto
de episodios. (Kushner, 2003)

En 1986, Scott probd este modelo con Kingdom of Kroz que, ademas,
podia vender mucho mas barato gracias al packaging y a no
necesitar intermediarios. Sin necesidad de publicidad, recaudd
mas de 150.000S (Kushner, 2003)



Qué necesita un juego para ser buen shareware
Aunque en un principio pareciera que bastaba con “hacer un buen
juego” para hacer buen shareware, David Kushner cita las
caracteristicas que Scott Miller buscaba en un buen titulo:

Titulos de accion cortos que estuviesen partidos por
niveles. Puesto que los juegos de shareware se
distribuian a través de los BBS, tenian que ser lo
suficientemente pequerios como para que la gente los
descargase con un modem. [...] Los juegos tenian que
ser divertidos pero divertidos y rdpidos, algo
adrenalinico y de estilo arcade. (Kushner, 2003)

No queria vender esto

Richard Garriott

Richard Garriott (cuyo apodo “lord british” se debe a que por su falta de
acento surefio le tomaron por britanico en la universidad) no tenia
intencién de vender Alakabeth, pero sus conocidos le insistieron
gue lo hiciera y él lo vendié casi por inercia. Fue un éxito. Antes de
Alakabeth Garriott habia hecho aventuras similares a Zork: juegos
de texto de mazmorreo basados en Dragones y Mazmorras. La
version que habia hecho antes de Alakabeth era D&D28.

El caso espafiol

Dinamic

Dinamic desarrollaba en sus tiempos libres y mientras hacian otra cosa.

Segun explica Pablo:
“Nos veiamos como estudiantes. Yo me levantaba
por las mananas y me iba a la universidad en
autobus. Mientras haciamos Yength, yo estudiaba
selectividad. En Saimazoon, estaba haciendo una
obra de teatro con mi padre. [...] Eramos felices,
estdbamos orgullosos y a la gente le gustaba.
Posiblemente, si hubiéramos pretendido ser una
industria, nos habria ido peor.”

También los sueldos eran muy bajos. Como dice el mayor:
“Para esa edad era dinero, pero no era ni un sueldo
contante siquiera. Creo que nunca tuvimos un sueldo,
ya que, cuando habia ventas, partiamos los ingresos.”

El romanticismo de desarrollar en casa de sus padres no duré demasiado,
ya que al final se fueron porque la gente acudia a ellos mientras
descansaban y sus padres no podian con ello. Pablo habla sobre
como el teléfono no paraba de sonar, y Victor dice que su madre
les acostumbrd a cogerlos porque, la mayoria de veces, era




alguien con un problema o una persona que, de un modo u otro,
queria contactar con los de Dinamic.

Made in Spain

Al igual que Dinamic, los miembros de Made in Spain veian todo el
mundo del desarrollo como algo externo. Los tiempos de
desarrollo se veian muy afectados por sus estudios, por ejemplo.
Segun Granados:
“Era una dficion que de pronto nos daba dinero,
pero no lo veiamos como un trabagjo.
Trabajdbamos por las tardes cuando teniamos
tiempo libre y nos apetecia.”

La hermosa publicidad contra la amarga realidad

Habia una ignorancia, ya fuera intencional o no, del publico hacia como
era la realidad de desarrollo en Espana. A pesar de que se
plantease como una mina de oro por explotar, la situacién de
algunos grandes estudios como Dinamic solia ser precaria. Jaume
Esteve culpa a Codemasters y, en cierta medida, a la prensa
espafiola de esto, ya que en Inglaterra los desarrolladores de mas
éxito ciertamente amasaban cantidades absurdas de dinero.
Explican Nacho y Pablo, de Dinamic:
“Lo que todo el mundo sabia es que los hermanos
Darling habian vendido millones de copias de sus
juegos con la compadia Mastertronic, habian
ganado mucho dinero y tenian cochazos.”
“Cudnto dafio hizo lo de Codemasters. Lo mds
claro es que teniamos Ferraris y Porsches. Y
nosotros ahi con el Renault 7.”

Esta situacion cambiaria mas adelante cuando entraran a Ocean con
Army Moves, que pasaria a ser niumero uno en Europa con mds de
32.000 ventas en el primer trimestre.

Net Yaroze
En febrero de 1997, SCE lanzé Net Yaroze, un kit de desarrollo dirigido a los
desarrolladores independientes. Segun Richard Brunois:
“Esta mdquina le dio a la gente de a pie la oportunidad para
expresarse a través del videojuego y labrarse un camino hacia
los estudios AAA; fue una fuerza motora de PlayStation”



El nacimiento y llegada de Nintendo

Los origenes

Nintendo nacié en 1889 en Kioto, fundada por Fusajiro Yamauchi. Su nombre,
formado por los kanji “nin”, “ten” y “do”, significa algo asi como “dejar la
suerte al cielo”.

En sus origenes, Nintendo trabajaba con cartas de hanafuda, que habian nacido
como una adaptacién de las barajas occidentales para sortear la
ilegalizacion del juego, entre otras muchas exportaciones orientales. Mas
adelante el hanafuda también fue ilegalizado, hasta 1885, cuando el

juego volvié a ser legal.

Hiroshi rompe con todo
La llegada de Hiroshi Yamauchi supuso la ruptura con una estricta
tradicién: él hizo que Nintendo fuera la primera compafia en
vender cartas plastificadas y, mdas adelante, anadié imagenes
licenciadas de Disney para aumentar las ventas.

Los muchos negocios de Nintendo

Hiroshi quiso diversificar Nintendo: probd en compaiias como los taxis,
arroz instantdneo o incluso hoteles del amor. Todo esto
terminaria en 1969, cuando Yamauchi decidid que Nintendo se
centraria _en las cartas y los juguetes. Es aqui cuando entran
Hiroshi Imaishi y, mas importante aun, Gunpei Yokoi

Llega Famicom
Nintendo en un principio lo que queria era un ordenador para competir
en el mercado japonés, pero lo que desarrollaron fue la Famicom.
Al principio fracasd, pero funcionaba como consola, asi que
Yamauchi se replanteé su estrategia.

Las creaciones de Miyamoto

Shigeru Miyamoto no consideraba que tuviera la habilidad para ser mangaka,
pero se licencié en disefio industrial para poder seguir dibujando. Entré a
Nintendo tras presentar unas perchas con formas de animales.

A pesar de que Miyamoto trabajaba de artista, sus labores se cruzaban con el
disefio, tal y como él mismo decia. Por eso pudo influir en cosas como
Racing 112, una consola dedicada con juegos de carreras: para que los
usuarios supieran mejor a qué se enfrentaban, Miyamoto puso imagenes
que les guiarian. El lo definié como ningen hougaku, “ingenieria humana”

“iPero funcionaran estos juegos?”
Con la llegada de Donkey Kong a los EE. UU., muchos temian que el juego
seria un fracaso, ya que no era de un género popular (de hecho,




estaba inventando un género) e incluso empezaron a buscar
nuevos trabajos.

Pasaba algo parecido con The Legend of Zelda: segun Arakawa, “el juego
era tan distinto que temiamos que la gente no supiera como
jugarlo”, y los testers tenian que jugarlo durante muchas horas
antes de empezar a disfrutarlo claramente

Nintendo, la guerrera, la mafiosa

El dolor y las traiciones hacia Nintendo

Nintendo pasé por problemas cuando trajo Donkey Kong a los EE.UU.,
pero cuando se probd que nadie tenia los derechos de King Kong
y Nintendo fue compensada econémicamente, lo primero que
hizo fue demandar a Tiger.

Nintendo fue traicionada cuando iba a traer Famicom a los EE.UU. y
querian contar con Atari: en el mismo CES en que iban a firmarlo,
Ray Kassar de Atari se negd a seguir adelante al descubrir la
licencia de Donkey Kong en Colecovision. Aios después, la propia
Nintendo apufalaria por la espalda a Sony al anunciar su
colaboracién con Phillips de forma subita.

Cémo vender la Famicom en EE.UU.

En un principio la Famicom, al llegar a los EE.UU., se llamaba Advanced

Video System (AVS), pero cuando la presentaron en 1985 en
Nueva York fue un fracaso. Segun Arakawa:
“Presentamos el AVS con un teclado musical, el normal
y otros componentes para ordenador, pero no triunfo
nada. Todo el mundo creia que estdbamos locos o
éramos unos estupidos”

Lo que hizo que la gente cambiara de opinidn fueron dos cosas: el zapper
que venia incluido con Duck Hunt y R.0.B., que permitian vender
la plataforma como un juguete en vez de una consola de
videojuegos. Ademas, la mayoria aceptaron gracias a la garantia
de devolucion de Arakawa, algo que en aquél entonces era raro.

También entraron al mercado estadounidense gracias a Worlds of
Wonder, quienes tenian entre sus productos a Teddy Ruxpin o
Laser Tag. Mientras que estos productos vendieron en 1986, al
afio siguiente no fueron tan bien. Sin embargo, la NES prevalecio;
con Worlds of Wonder en una situacién nefasta, Nintendo cortd
los lazos con la compaiiia y se llevd al equipo de ventas, a quienes
WoW iba a despedir. Curiosamente, estos eran el mismo equipo
con quienes Nintendo queria haber trabajado cuando estaban en
Atari.

Nintendo pierde a Target
Poco después de que SOA hubiera logrado llegar a un trato con
Walmart, los ejecutivos de Nintendo se reunieron con



Target. Nintendo utilizaba sus propios canales de
distribucién, algo que molestaba a muchos minoristas, y
entre finales de 1991 y principios de 1992 en Nintendo se
decidié que se cambiaria el plan de ventas: a partir de
ahora los productos sélo podrian devolverse durante los
primeros 90 dias.

Esto no gustaba a muchas tiendas, entre ellas Target, que quiso
hablar con Nintendo para ver si podian cambiar estos
términos. Tristemente, llegaron tarde a la reunién,
momento para el cual Arakawa estaba dormido. Sin
siquiera molestarse en despertar para atender la reunion,
dejo claro alos miembros de Target que o tomaban el trato
o lo dejaban, pero Nintendo no haria concesiones. Poco
después, Target anunciaria que dejaba de distribuir los
videojuegos de Nintendo.

Las ventas sin licencia de la NES

Nintendo mantenia un control draconiano sobre los titulos que salian al
mercado para su consola, la Nintendo Entertainment System.
Creyendo que uno de los problemas de la crisis de 1983 fue la
saturacion de titulos en la Atari 2600 y la ausencia de calidad,
desde Nintendo se crea un programa de distribucién y aprobacién
de videojuegos que obliga a los estudios a, entre otros:

e Comprar al menos 10.000 cartuchos de la propia Nintendo

e Pasar por una serie de controles que mantengan unos estandares
de calidad y decencia

e Dar un generoso porcentaje de sus ganancias a la propia
Nintendo.

e Permitir a Nintendo insertar material promocional de sus propios
videojuegos

A pesar de que fueran tiranicos, lo cierto es que Nintendo revoluciond el

mercado con sus exigencias de calidad, ya que el QA era algo muy
raro. Segun Alfred Milgrom, fundador de Beam:
“En términos de testeo revolucionaron el
concepto. Dijeron que nada de defectos: no os
permitiremos lanzar un juego que tenga cualquier
tipo de bugs. Entonces ‘nada de defectos’ era algo
que se habia escuchado nunca en ningun estudio
ni  ninguna plataforma. [..] No querian
devoluciones. [...] Si tenias un bug en tu version
final podias perderte la Navidad porque revisar el
juego les llevaria un mes.”

Obviamente, muchos no estuvieron de acuerdo con esta medida y
buscaron maneras de sortearla. Muchas companias, como
Electronic Arts o Activision, se abstuvieron de publicar en un
primer momento, ya que querian ver si la inversion merecia la




pena. No seria hasta 1987 que algunas compaiiias
estadounidenses empezaran a firmar contratos con Nintendo.

Mejores condiciones... por motivos legales

Nintendo suavizé sus formas en 1990, tras una controversia
iniciada en 1988 por la ausencia de chips ROM que llevd a
una investigacion de la Comisiéon General de Comercio y un
juicio que acabd con indemnizaciones: en 1991 el juez
Sweet acordd que Nintendo tendria que enviar cupones
de 55 de descuento en su préximo juego a quienes
hubieran comprado una NES entre el 1 de junio de 1988 y
el 1 de diciembre de 1990, ademas de publicitar esta
medida en varios medios. Esto fue visto por muchos como
una maniobra absurda y un regalo publicitario a Nintendo,
aunque la compaiia también tuvo que pagar 1.75 millones
de ddlares por costes administrativos al Distrito de
Columbia, ademds de otros tres millones por otras
contingencias.

El caso Tengen

Sélo se podian sacar cinco juegos al aifio por licenciatario, pero
Acclaim y Konami consiguieron publicar otros cinco titulos
mas gracias a las compaifias falsas LIN y Ultra,
respectivamente.

En 1985, Namco (duefios de Atari Games) crearia Tengen, un sello
a través del cual vendian titulos de Atari con otra marca
para asi no entrar en una infraccion de licencia. Ansiosos
por vender en la NES, pero sin querer entrar en el sistema
de Nintendo, que les obligaba a la exclusividad, Tengen
fingid entrar en el programa de licencias pero en realidad
puso en marcha a sus ingenieros para que tirasen la
seguridad de NES y asi pudieran crear y vender juegos sin
licencia. En 1988 encontraron otra forma de analizar el
chip de seguridad: firmar una declaraciéon para demandar
por infraccion de derechos de autor en la Oficina del
Derecho de Autor, lo que les permitia tener acceso al
sistema de NES para asegurarse de que todas las piezas
estuvieran en su sitio. Nintendo acabd enterdndose de
esto y demando a Tengen, lo cual les llevé a desaparecer.
En palabras de Blake J. Harris, de Console Wars:

“Tengen se convirti6 en una mera
anécdota con moraleja incluida.”

La consecuencia de Tengen: Nintendo vs Namco
Debido a las licencias tan estrictas que imponian, Nintendo acabd
perdiendo a algunos de sus aliados. El primero fue Namco
en 1989: su contrato habia sido de los primeros con




Nintendo, y por tanto era mejor que el de la mayoria, pero
el afio en que termind les dijeron que, al renovar, tendrian
el mismo contrato que el resto. A Namco esto no les gustd
y se unieron a SEGA: la primera gran victoria de la
compaiiia.

Ademas, el presidente de Namco, Masaya Nakamura, estall6 de

rabia al saber las condiciones que imponia a Nintendo v,
mas adelante, en una entrevista concedida al Nihon Keizai
Shibun, el periddico mas importante de Japdn, dijo que
Nintendo mantenia un monopolio ilegal en el mercado
japonés y que desafiarlos suponia un suicidio empresarial.
Cuando quisieron demandarles ante el Tribunal del Distrito
de Tokyo, Yamauchi se rid:
“Francamente, Namco nos tiene envidia. Si no
estdn contentos con Nintendo y la forma en que
hacemos negocios, deberian crear su propio
mercado. Esta es la ventaja del libre mercado”

Tristemente, un aino después Namco se veria obligada a volver con
Nintendo para poder licenciar cinco titulos. Resignado,
Nakamura ordend a su equipo que consiguieran un
contrato estandar.

Nintendo y el FOMO

Durante la Nintendo que se enfrenté Kalinske, por sugerencia de Sam
Borofsky, Peter Main creaba carencias de producto intencionales
en las cuales Nintendo distribuia menos de lo que realmente
tenian para asi crear hype y hacer que el publico tuviera mas ganas
para comprar.

A pesar de que se habian hecho 1.5 millones de reservas de SNES en los
EE.UU., Nintendo sélo habia traido 300.000 para distribuir en su
lanzamiento con lo que Illamaba “Operacién Entrega de
Medianoche”.

Shoshinkai

Nintendo no sélo era draconiana en EE.UU.; también lo era en Japén,
donde cada afio se celebraba un evento llamado Shoshinkai, cuyo
nombre nacia de la principal asociacién de minoristas de juguetes
japoneses.

Yamauchi controlaba el Shoshinkai y tuvo a SOJ fuera de esta feria, lo
cual era muy dafino ya que cortaba el acceso a ciertas redes y
networking. Este rechazo podia considerarse un equivalente al por
qué SOA no vendia en Walmart: si alguien trabajaba con SOJ,
quiza fuera rechazado por el Shoshinkai.

El desafio SEGA
Howard Lincoln, quien seria el mayor rival de Kalinske, entré en la drbita de Nintendo
debido a la demanda por Donkey Kong: tras ganar el juicio, el trabajo le llevé a



acercarse cada vez mds a Arakawa y ganar cada vez mas responsabilidades, hasta
que finalmente se convirtié en vicepresidente sénior de NOA.

El equipo de Nintendo
Durante la era de Kalinske, estos fueron los principales agentes de NOA:

*  Howard Lincoln, vicepresidente.

*  Bruce Donaldson, vicepresidente de ventas desde 1986

* Peter Main, vicepresidente de ventas y marketing desde 1987, antes
directivo en la industria de la alimentacién. Peter tenia un dicho que
repetia mucho: “the name of the game is the game”, véase, software
por encima de hardware.

* Bill White, director de publicidad y relaciones publicas. Seria
despedido tras compartir en 1993 una portada de Starfox con varias
revistas no autorizadas

* George Harrison, quien sustituiria a Bill White. Antes de trabajar en
Nintendo, habia participado en las llamadas “guerras de la cola” como
director de marketing nacional de Pepsi. Suyo es el eslogan “Pepsi: the
choice of a new generation” y la subsecuente cancién de Michael
Jackson

* Gail Tilden, también de marketing desde 1983. A ella le debemos
Nintendo Power y el eslégan “now you’re playing with power”,
ademas de proponer a Howard Phillips como imagen en la tira Howard
& Nester

* Howard Phillips, game master y rostro visible a través de Nintendo
Power

Peter White no estaba conforme con que Howard Phillips fuera el rostro visible
de Nintendo, ya que le parecia poco profesional y que ofrecia una imagen
muy infantil de Nintendo, pero basdndose en el master of brew de
Guiness, le concedié el titulo de game master

Nintendo Power
Nintendo Power nacié como una extensién del Nintendo Fun Club: ya
que estaba recibiendo tantisimas llamadas, mensajes y peticiones,
Arakawa concluyé que una revista funcionaria.

Core System
A pesar de que en SOA dieron el primer paso para muchos avances en la
publicidad, NOA fueron los pioneros al presentar la SNES sin
juegos por 99.95S en 1992. Hasta entonces, las consolas venian
siempre con un videojuego incluido, pero desde ese momento
empezaron a venderse solas por menos precio.

Cémo recuperar terreno a SEGA

Hacer un mal anuncio menos y la casa del drbol
La llegada de Donkey Kong Country se puede agradecer a Tony
Harman, miembro de NOA desde 1988 y actualmente



director de desarrollo de adquisiciones. Harman queria
hacer juegos, y por avatares del destino terminé al frente
del desarrollo de uno. Ante esta situacion, y pensando que
no solo los japoneses podian hacer buenos juegos, ofrecié
una propuesta: épor qué no tomar el dinero de un anuncio
(tres millones de ddlares) y destinarlo a crear algo nuevo?
Asi, tomé a los hermanos Stamper para que llevasen la
tecnologia de SNES al siguiente nivel. Cred un espacio que
llamaria “la casa del arbol”, dedicada a crear videojuegos.

A él también le debemos el desarrollo del chip Super FX tras
buscar estudios de desarrollo en Europa.

Es posible que, sin Rare, quiza Nintendo no hubiese ganado tanto
terreno. Sin el éxito arrollador de Donkey Kong Country no
habrian tenido una killer app, y fue Rare la que desarrolld
titulos como Killer Instinct para cambiar la imagen de
Nintendo.

ACM

La tecnologia utilizada para desarrollar Donkey Kong
Country seria reproducida en otros titulos, como
UniRacers. Su nombre era Advanced Computer
Modeling (ACM)

Pocos juegos, pero muy competentes
Nintendo ejercia un control mas estricto sobre sus titulos, pero
eran juegos mas memorables y universales. La llegada de
A Link to the Past, Super Mario Kart y, en cierta medida,
Street Fighter I, ayudé a que mantuvieran (o ganaran)
terreno.

Contraataque
A finales de 1993, la estrategia de NOA cambid gracias a la
influencia de Don Coyner, quien realizé una investigacidn
en la cual los niflos asociaban animales a SEGA y Nintendo.
Los animales mas rdpidos solian ser para SEGA, a lo que
Coyner disefid la campafiia “play it loud”, muy inspirada en
lo que hacia SOA.

Nintendo, pionera online

Tras disefiar esta campafia, Nintendo dio el salto y se
enfrentd a internet: fueron la primera compafiia de
videojuegos en utilizar las redes para promocionar
un videojuego.

Asi, en 1994, estuvieron chateando con los usuarios de
Compuserve, uno de los mayores servicios de



internet del mundo, cuyos usuarios podrian hablar
con Arakawa, Lincoln y Main.

El pdblico quiere algo nuevo

A finales de 1992, en NOA se dieron cuenta de algo: su titulo con mas
éxito habia sido Street Fighter Il. Los tiempos estaban cambiando
y los juegos deportivos ocupaban cuatro puestos del top 10; si
guerian competir contra SEGA, tendrian que adaptarse.

Rare, afios mads tarde, ayudaria a aportar ese “algo”: Killer Instinct era la
respuesta de Nintendo a Mortal Kombat, y titulos como
Goldeneye demostrarian que la compaiiia era capaz de todo.

Kalinske os da Silicon Graphics

Debido a la frustracion de no poder llevar a cabo el trato entre Sony y
SEGA, Tom Kalinske quiso acudir a Silicon Graphics, una empresa
de hardware y software responsable, entre otros, de la tecnologia
de Jurassic Parky Terminator 2. Tristemente, en SOJ le dijeron que
no, a lo que Kalinske, despechado, redirigié la compafia a
Nintendo, que estaba preparandose para desarrollar una consola
con tecnologia de graficos poligonales en 3D. Asi, la Nintendo 64
tendria el poderio grafico suficiente como para abrirse camino.



Nintendo da el salto al 3D

Nintendo 64

Project Reality/Ultra 64

Nintendo 64 fue anunciada el 23 de agosto de 1993 como una
colaboracién con Silicon Graphics bajo el nombre de Project
Reality (Kent S. L., 2001) Junto al anuncio también se dijo que los
primeros titulos con la tecnologia de Silicon Graphics llegarian en
1994 (Manent, 2020, pag. 16)

Un aifilo mas tarde, en el CES de 1994, el 23 de junio, Howard Lincoln
anunciaria el nombre definitivo — o, al menos, el que creian que
seria el nombre definitivo — de la consola: Ultra 64. Ademas,
anuncié que Acclaim estaba desarrollando Turok y que Rare
llevaria Killer Instinct a la consola. (Kent S. L., 2001)

Y sunombre... era Charles Martinet

La primera toma de contacto que tuvo la audiencia — o, en fin, la
prensa — con Ultra 64 fue en el CES de verano de 1992,
antes incluso del anuncio de la consola. Habia una pantalla
donde podia verse una representacion en 3D en tiempo
real de Mario, que hablaba e interactuaba con el publico.
La tecnologia que lo hacia posible era un dispositivo que
rastreaba los movimientos y la voz de un empleado de
Nintendo encargado de llevar la presentacion: el entonces
desconocido Charles Martinet (Manent, 2020, pag. 15)

Versiones arcade
Antes de salir Nintendo 64, hubo algunos titulos disponibles al
publico en recreativas, como Cruis’n USA o Killer Instinct.
Esto también servia como una primera demostracion de la
tecnologia de la consola. (Manent, 2020, pags. 22-23)

De demo técnica al videojuego

Nintendo acudié6 a Paradigm Simulation, una compaiiia
“especializada en crear simuladores de vuelo utilizando
nuevas tecnologias grdficas, en especial para la NASA y el
ejército estadounidense”, para que hicieran una demo
técnica para la consola. Paradigm ya estaba trabajando
con las estaciones Onyx, también de Silicon Graphics, y el
resultado fue una demo técnica llamada VX Vampire XDV-
7. El resultado gustd tanto que les contrataron para hacer
un videojuego real, y de ahi nacié Pilotwings (Manent,
2020, pag. 23)



Grandes ausencias

A pesar de todo, Nintendo mantenia un relativo secretismo
alrededor de su consola, y no parece que le dedicase tanta
publicidad. De hecho —aunque eso seguramente se deba a
la desconfianza de Nintendo con el evento — Nintendo 64
no se presentd en el E3 de 1995, a lo que PlayStation
acaparé la atencion de todo el mundo. (Manent, 2020,
pag. 24)

Nintendo 64 no seria presentada en su version final hasta
noviembre de 1995, en Shoshinkai, donde se mostraria el
mando, la consola, su nombre final y se anunciaria su
lanzamiento en Japon el 1 de diciembre de 1995 y
mediados de 1996 para Europa y EE.UU. (Manent, 2020,
pag. 24)

Grandes retrasos

Nintendo 64 acabaria lanzandose el 23 de junio de 1996
en Japdn, en septiembre de 1996 en Américay en
marzo de 1997 en Europa. El principal motivo de su
retraso parece haber sido Super Mario 64, que
Miyamoto queria pulir hasta que fuese perfecto.
(Manent, 2020, pag. 28)

Estos factores, sumados al anuncio de PlayStation y la
publicidad laxa de Nintendo, hicieron que hubiera
poca anticipacion por la consola

¢Por qué no Ultra 647
Segun parece, la decisién de cambiar el nombre de Ultra 64 a
Nintendo 64 vino de Sigesato Itoi, quien queria evitar
confusiones con el publisher Ultra Games, ademas de
evitar una “carrera armamentistica” de nombres con
“superlativos cada vez mds exuberantes (super, mega,
ultra, giga, etc.)” (Manent, 2020, pag. 26)

Problemas en Silicon Graphics

Diferencias creativas
Habia un conflicto de visiones entre James Clark — fundador y
accionista mayoritario — y Ed McCracken — CEO de la
compaiia —. Clark “era plenamente consciente del
crecimiento galopante de la computacion, y predecia que
los PCs de mercado acabarian teniendo una capacidad
tecnoldgica equivalente, si no superior, a la de las
estaciones de trabajo de Silicon Graphics, ddndole a
Microsoft via libre para dominar la industria de la
computacion y dejando atrds a SGI”. Es gracias a él que



entraron en contacto con Nintendo, pero Ed y Glenn
Mueller, un inversor de capital de riesgo, lo veian de otra
manera (Manent, 2020, pag. 19) Finalmente, Clark
venderia el 40% de sus acciones, hasta tener solo el 15%,
asi que McCracken y Mueller tomaron el control. Manent
describe las reuniones como “el escenario de un
intercambio de insultos y humillaciones entre los dos”
hasta el punto de que “el puto Ed McCracken” se convirtid
un meme. (Manent, 2020, pag. 20)

Jim Clark acabaria resignando en 1994. Pocos meses después
fundaria una nueva compaiiia, Netscape (Manent, 2020,
pag. 20)

Otros dos miembros clave de Silicon Graphics acabarian, de una
forma u otra, fuera del proyecto:

e Glen Mueller queria formar parte de Netscape, pero Jim
Clark le dijo que no. El mismo 4 de abril de 1994 que abria
su compaiiia, Mueller se suicidé disparandose en la cabeza

e Thomas A. Jermoluk (junto a Jim Clark, ejecutivo principal
en Nintendo 64, el mismo que habia presentado la demo
técnica en el CES de 1994) fue despedido por su
“comportamiento deplorable”, como por ejemplo
“ensefiar su pandero a empleados durante una reunion
anual organizada por SGI” o “emborracharse tanto que
acabara vomitando frente a unos clientes”

(Manent, 2020, pag. 20)

Una tecnologia con sus luces y sombras

Un mando hecho para el 3D

La idea tras el mando de Nintendo 64 queda clara si se escucha a
Hiroshi Yamauchi en el Shoshinkai de 1995: “El joystick
revolucionario de Nintendo 64 le dard nuevas ideas a los
desarrolladores para que hagan juegos. Por ejemplo, hard
del 3D una experiencia totalmente nueva [...] Sin estos
cambios que Nintendo trae a la mesa, no habria un futuro
para los videojuegos” (Manent, 2020, pag. 90)

Sin embargo, el mando dista de lo que en un principio deseaba
Shigeru Miyamoto: “al principio, queria un pad sencillo,
como el de NES, o incluso mejor, un unico botdn que forzase
a los desarrolladores a hacer juegos tan fdciles que
cualquiera los pudiese jugar”. (Manent, 2020, pag. 90) Esto
seguramente tenga que ver con la progresiva complicacion
de los mandos, que a cada nueva generacion tenian mas
botones y hacian del acto mismo de jugar un desafio.

Al final, Miyamoto acabd muy orgulloso del mando, que era su
creacion junto a Genyo Takeda: “La innovacion clave es el
stick en el medio. Maneja absolutamente todo el



movimiento, y no sélo es multidireccional, asi que si te
mueves ligeramente en una direccion, tu personaje hard
exactamente lo mismo”. Este control absoluto en un
espacio 3D era el deseo de ambos a la hora de disenarlo.
(Manent, 2020, pag. 90)

Pero no el primero, ni siquiera de su generacion

El primera mando con joystick fue el de Atari 2600, pero
Nintendo 64 ni siquiera fue el primero de su
generacién con joystick: Saturn tenia el “Mission
Stick”, que salié en 1995, y el “PlayStation Analog
Joystick” salié dos meses antes del lanzamiento de
Nintendo 64 en Japdn. (Manent, 2020, pag. 90)

La diferencia, sin embargo, radica en el uso, ya que los
juegos de Nintendo 64 dependian mucho del uso
explicito de un joystick con sensibilidad en el
movimiento, (Manent, 2020, pdg. 90) mientras
qgue, por ejemplo, puedes jugar a practicamente
todo el catdlogo de PlayStation con un mando
analdgico.

Que me quiten lo innovado

Tal y como explica Math Manent, el mando tiene varias
innovaciones que pasaran a ser cruciales: el joystick
analdgico, los “botones cdmara” que mas adelante
se convertiran en un segundo joystick, la vibracion
— con el Rumble Pack — la capacidad de expandirlo
con distintos accesorios y, por ultimo, un botén
vertical que actua como gatillo — en este caso, el Z.
(Manent, 2020, pag. 92)

La cuestion de los cartuchos

Los cartuchos siempre habian sido caros de producir, y los de
Nintendo 64 no fueron una excepcién: cada uno costaba
20S y, en comparacién, un CD eran menos de 25 (Kent S.
L., 2001)

Otro asunto importante era la capacidad de memoria: 8mb para
los cartuchos frente a los 640 de los CDs (Kent S. L., 2001)

Una de las limitaciones mas evidentes del cartucho respecto al CD
es que, como dice Steve L. Kent: “cuando los juegos de
PlayStation no cabian en un solo CD-ROM, Sony
simplemente afiadia otro disco [...] Esto hizo que los juegos
de PlayStation tuvieran un espacio casi ilimitado para
meter caracteristicas que requirieran muchos datos, como
los archivos de audio o video”. Afadir un segundo
cartucho, cuya informacién estaba contenida en si mismo



en vez de en una tarjeta externa, era no sdlo dificil, sino
caro. (KentS. L., 2021, pag. 42)

¢Por qué cartuchos?

Seglin a quién le preguntes, Nintendo 64 utilizaba
cartuchos por un motivo u otro. Segun Howard
Lincoln: “Ocurrid debido a varias cosas. Habia un
elemento tecnoldgico y también el de las
falsificaciones”. Tal y como asegura, Genyo Takeda
“y los demds tenian clarisimo que era esencial
seguir con los cartuchos para poder hacer todo lo
que querian hacer con Super Mario” (Kent S. L.,
2001)

Otro motivo, segun decian en Nintendo, era que “los
tiempos de carga del CD-ROM cortaban la
experiencia de juego”, ademas de que aumentaria
sus costes de produccién en 100S. (Manent, 2020,
pag. 21) Otras ventajas del cartucho era que podias
guardar la informacidn en su interior sin necesidad
de tarjetas o sistemas adicionales, ademas de que
dificultaban la pirateria (Manent, 2020, pdag. 94)

La decisién de utilizar cartuchos recae, segln parece, en
Hiroshi Yamauchi (Kent S. L., 2021, pdg. 42) aunque
también Silicon Graphics aconsejo el desuso de CDs
para reducir costes de produccién. (Manent, 2020,
pag. 94)

Contempla el poder del megapixel
La tecnologia de Nintendo 64 estaba especializada en los lamados

megapixel (KentS. L., 2021, pag. 41)

Aun asi, si comparamos cifras estrictas, PlayStation movia

360.000 poligonos por segundo frente a los 150.000 de
Nintendo 64. Segun John Carmack: “PS1 tenia el mejor
disefio de su generacion. Saturn era una locura y la
insistencia de N64 en utilizar los pixeles de SGI era
tecnoldgicamente prematura” (KentS. L., 2021, pag. 41)

En teoria, esto puede hacer de todo
Nintendo 64 tenia dos procesadores: el RSP (Reality Signal

Una

Processor) y el RDP (Reality Drawing Processor). La ventaja
del RSP era “que era configurable por desarrolladores que
pudieran programar un microcddigo capaz de optimizar
renderizado de video y sonido”. Los juegos de Rareware y
Factor 5 utilizan sus funciones, pero para la mayoria de
desarrolladores, esto quedd en desuso (Manent, 2020,
pag. 84)

limitacion muy clara, y problematica, para los



desarrolladores, era que la consola tenia un “limite de
almacenamiento y tamafio de texturas” de 4kb. (Manent,
2020, pdag. 84) Las limitaciones técnicas eran tan duras que
algunos estudios, como Sierra Online o Spectrum
Holobyte, miembros del “Dream Team”, abandonaron la
produccién para la consola (Manent, 2020, pag. 95)

La increible demo técnica de Final Fantasy que nunca seria

En SIGGRAPH (Special Interest Group on GRAPHics and Interactive
Techniques) de Agosto de 1995 se mostré una demo
técnica de los personajes de Final Fantasy VI renderizados
en 3D en base a la Workstation Onyx de Silicon Graphics.
Sin embargo, nada asi llegaria a ver la luz del sol en
Nintendo 64 debido a la limitacién de los cartuchos.
(Manent, 2020, pags. 25-26)

Ventas irregulares

A pesar de que Nintendo 64 no vendiera mal, su era fue una de retroceso
en el mercado de Nintendo, que “pasdé de controlar el 93% del
mercado global al 52% con la Super Famicom y, finalmente, el 24%
con Nintendo 64” (Kent S. L., 2021, pag. 41)

De base, pareceria que Nintendo 64 iba a ir mejor que la competencia:
vendié 5.8 millones de unidades en todo el mundo en sus
primeros 16 meses — como referencia, PlayStation vendié 4.3
millones en ese mismo tiempo — pero a la larga, las cosas
cambiaron. (Manent, 2020, pag. 35)

Muchas reservas, pocas copias
El primer dia del lanzamiento de Nintendo 64 se vendieron
300.000 unidades, de las cuales mas del 80% habian sido
reservadas. Viendo la demanda, Nintendo distribuyo otras
400.000 unidades durante los siguientes dias. En sus
primeros diez dias, habia vendido mas de 700.000
unidades. (Manent, 2020, pag. 32)

Rebajas a la desesperada

Dado que apenas habia titulos para mantener la consola, NOA
anuncio una rebaja el 1 de agosto de 1996: Nintendo 64
saldria al mercado por sélo 199S. Esa cifra ayudé a mover
las 300.000 consolas previstas para su lanzamiento, y de
hecho se estima que se vendieron un millén y medio de
unidades para finales de 1996 en los EE.UU. (Manent,
2020, pag. 34)

“iPero por supuesto que estamos vendiendo!”
Sélo habia tres titulos de lanzamiento en Nintendo 64: Super
Mario 64, Pilotwings 64 y un titulo exclusivo japonés



llamado Saikyé Habu Shégi. El Unico titulo nuevo seria
Wave Racer 64, que salié a la vez que la consola en los
EE.UU. (Manent, 2020, pag. 32) Para el lanzamiento en los
EE.UU., sin embargo, los Unicos titulos disponibles eran
Super Mario 64y Pilotwings (Manent, 2020, pag. 33)

Al haber tan pocos juegos, durante sus primeros meses de vida,
era frecuente encontrarse con que los usuarios vendian su
consola, y el mercado de segunda mano se llené de
Nintendo 64 (Manent, 2020, pag. 32)

Las cifras de ventas de Nintendo 64 eran un arma de doble filo:
sus juegos vendian millones de copias, pero el catalogo era
mucho menor — menor aun si se contaban los juegos
realmente buenos — asi que su audiencia se veia obligada
a concentrarse en unos pocos titulos que, casi a la fuerza,
se volvian superventas (Kent S. L., 2001)

Para hacernos una idea, Nintendo 64 acabd teniendo 388 juegos
frente a los 4100 de PlayStation (Manent, 2020, pag. 103)

Lo bueno de tantos retrasos es que, cuando la consola salio
finalmente en Europa el 1 de marzo de 1997, tenia un total
de siete juegos: tres de Nintendo y cuatro third party.
Menos Francia. Francia tuvo que esperar. Lastima.
(Manent, 2020, pag. 35)

Buen early, pero en mid y late...

1997 inicid el declive en ventas de Nintendo 64, empezando por
una politica de precios dispersa — costaba 250 libras en
Reino Unido, por ejemplo, aunque no tardd en rebajar su
precio a 150 — siguiendo con las rebajas de la competencia
— Sony no tardé en vender PlayStation por 149S, a lo que
Nintendo tuvo que hacer lo propio — y, por supuesto,
concluyendo con la ausencia de titulos. (Manent, 2020,
pag. 36) Para agosto de 1997, Sony controlaria el 47% del
mercado frente a un 40% de Nintendo y un 10% de SEGA
(Manent, 2020, pag. 39)

El E3 de 1997 sirvid para mostrar la politica de cara a la galeria de
Nintendo. En palabras de Howard Lincoln: “Siete top
ventas de marzo fueron titulos de Nintendo. Tenemos 15
juegos de publishers third party en el mercado, Sony tiene
250. La verdad impactante es que la calidad supera a la
cantidad”. Shigeru Miyamoto lo corroboré: “Preferimos la
calidad antes que un gran numero de juegos para nuestra
consola”. Ahora, que eso fuese verdad o no es otra historia
(Manent, 2020, pag. 37)

Para 1998 las ventas de Nintendo 64 bajarian todavia mds debido,
sobre todo, a PlayStation, que gozaria de un afo de
grandes lanzamientos y aumentaria su parque de ventas
hasta las 32.87 millones en marzo de 1998. (Manent, 2020,



pag. 39)

“iPero el Pikachu es nuevo!”
En un intento por impulsar las ventas de Nintendo 64 apoyados
en Pokémon, Nintendo sacé una version Pikachu de la
consola en 2000 (Manent, 2020, pag. 43)

Cambia el sistema
La campaifia de Nintendo 64 aprendié de SEGA: Leo Burnett hizo una
campana bajo el eslogan “change the system”, mientras que
Nintendo hizo tratos con Nickelodeon y Kellogg’s para
promocionar la consola. Ademas, la cadena Blockbuster permitia
alquilar la consola para probarla. (Manent, 2020, pdag. 34)

Al diablo con los estudios third party

Nintendo 64 marcd un punto de inflexion para Nintendo, que comenzd a
perder el apoyo de los third party, en parte porque se los estaba
llevando Sony, pero también porque Hiroshi Yamauchi
“licenciaba [titulos third party] para sus consolas. Para él, las
consolas de Nintendo eran mecanismos para vender juegos
hechos por Nintendo. Veia los publishers externos como algo
similar a los vendedores de reventa en un concierto” (Kent S. L.,
2021, pag. 45).

Tal y como decia Rod Cousens: “e/ modelo de Nintendo estaba claro:
‘Nintendo gana. Fin de la discusion™ (Kent S. L., 2021, pag. 46)

El Dream Team

A pesar de esto, Manent dice que, en 1994, Nintendo “queria
crear un ‘dream team’ agrupando los mejores publishers
que pudieran trabajar en exclusiva en Project Reality”. En
marzo de 1994 se anunciaron los dos primeros: Williams y
Rare, y poco después se les uniria DMA Design (Manent,
2020, pag. 20)

El énfasis en el ‘Dream Team’ era tal que hasta hicieron un cartel
anunciando no sdlo los estudios, sino el hardware vy las
herramientas de software. (Manent, 2020, pag. 24)

Hay que tener en cuenta también que estos estudios trabajaban
en titulos de SNES: Rare en aquél entonces estaba
desarrollando Donkey Kong Country — lanzado el 18 de
noviembre de 1994 — y DMA Design tenia entre manos
Uniracers — lanzado en diciembre de 1994. Donkey Kong
Country, de hecho, fue mostrado como demo técnica para
mostrar los frutos del trabajo con Silicon Graphics
(Manent, 2020, pags. 21-22)

También hay que tener en cuenta que todo esto ocurrié antes del
lanzamiento de PlayStation, y entonces Nintendo todavia
queria — y sentia que necesitaba — aliados. También todo



esto ocurre en paralelo a la guerra contra la SEGA de Tom
Kalinske

A los estudios second party nos encomendamos

A finales del ciclo de desarrollo de Nintendo 64, Nintendo tenia
tantas batallas por librar que acabaron subcontratando sus
mayores IP a estudios second party. En palabras de
Manent: “Hudson Soft se ocupd de Mario Party, Camelot
superviso Mario Golf y el futuro Mario Tennis; Rareware
continud desarrollando Donkey Kong 64 y HAL Laboratory
recibid permiso para utilizar todas las licencias de Nintendo
para su juego de lucha Kakuto-Geemu Ryuoh, que mds
adelante seria renombrado Super Smash Brothers.
Ademds, HAL fue responsable de varios proyectos de N64
relacionados a la gallina de los huevos de oro de Nintendo:
Pokémon” (Manent, 2020, pag. 42)

64DD, el reproductor de CDs

Presentacion prometedora

La tecnologia de 64DD — también conocido como Disk Drive 64 —
se presentd en el Space World de 1997, siendo este el
evento que sustituiria al Shoshinkai. (Manent, 2020, pag.
38)

Space World también sirve como prueba de la confianza de
Nintendo en Pokémon: tres de sus titulos mds importantes
— Pikachu Genki Dechu, Pokémon Stadium y Pokémon Snap
— eran de la franquicia (Manent, 2020, pag. 38)

En un principio hubo interés en la tecnologia 64DD; no sélo se
anunciaron varios juegos, sino que Capcom anuncié
trabajar en varios titulos tanto para la plataforma como
para Nintendo 64, entre ellos nuevas IP. Sin embargo, esto
no llegaria a ser asi. (Manent, 2020, pdg. 39)

Demasiados frentes abiertos

Aunque 64DD era prometedor, las fuerzas del mercado y una Sony
cada vez mas fuerte obligaron a que Nintendo moviera
ficha. La decisién fue centrarse en hacer juegos y retrasar
64DD (Manent, 2020, pag. 39), que en un principio se
habia anunciado para finales de 1996 pero no saldria hasta
el 13 de diciembre de 1999

El E3 de 1998 es emblematico de esto: Nintendo anuncié 60
juegos y Howard Lincoln salié para decir que 64DD no
saldria antes de 1999 (Manent, 2020, pég. 40)

El progreso tecnoldgico va en contra
Para 1998 ya era posible desarrollar cartuchos de hasta 32MB, asi



que varios titulos que en un principio iban a ser para 64DD
— Pokémon Stadium, Pokémon Snap o The Legend of Zelda:
Ocarina of Time entre otros — se acabarian desarrollando
para Nintendo 64 (Manent, 2020, pag. 41)

Tal y como dice Manent, “entre 1998 y principios de 1999, casi
todos los proyectos de 64DD fueron cancelados o
transferidos a cartuchos”. A esto hay que sumar la fuga de
cerebros de estudios third pary (Manent, 2020, pag. 41)

Fracaso absoluto

A pesar de los esfuerzos, 64DD acabd saliendo Unicamente en
japon, y vendié poco — se estiman que unas 15.000
unidades (Manent, 2020, pag. 42) de las 100.000 que se
habian fabricado originalmente (Manent, 2020, pag. 311)

Parte de esto puede deberse a que el add-on sélo se podia
comprar por un servicio de subscripcién y sélo tenia dos
juegos de lanzamiento. (Manent, 2020, pag. 42) Para
empeorar la situacién, originalmente se habian prometido
diez titulos de lanzamiento y el servicio de subscripcion era
de 2.500 yen al mes (Manent, 2020, pag. 311)

La plataforma tenia conexién a internet y, de hecho, con la
subscripcidn venia incluido el servicio Randnet, una red de
64DD para el juego online... O, al menos, esa era la
promesa, porque al salir los servidores no estaban listos y
no lo estarian hasta el 23 de febrero de 2000 (Manent,
2020, pag. 311)

Pequeiio repunte

Tras el lanzamiento de los servidores, 64DD llegd
finalmente a las tiendas, aunque en una versién
reducida que no incluia la subscripcion a Randnet.
Sin embargo, costaba 30.000 yen — unos 335$ en
aquél entonces (Manent, 2020, pag. 311)

El lanzamiento del sistema en tiendas, ademas de SimCity
64y Mario Artist, dos titulos anticipados, ayudaron
a aumentar un poco el interés, pero no sirvieron
para salvar la consola (Manent, 2020, pag. 311)

Gracias por todo, adiés

Cuando Nintendo decidié descontinuar 64DD, quiso tener
un pequeio gesto con los subscriptores de
Randnet, asi que entre diciembre de 2000 y
febrero de 2001, momento de su cierre, les
permitié disfrutar del servicio gratis (Manent, 2020,
pag. 312)



Juegos que llegarian una generacién mas tarde

Entre los grandes proyectos de Nintendo 64 hay dos grandes juegos que
llaman la atencién: Eternal Darkness y Dinosaur Planet. Ambos se
presentaron al final del ciclo de vida de la consola, (Manent, 2020,
pag. 43) y ambos serian finalmente lanzados en Gamecube —
aunque Dinosaur Planet seria renombrado Starfox Adventures

Otros titulos, como Animal Crossing, verian la luz en Nintendo 64 pero
serian publicados fuera de Japén en Gamecube

Grandes clasicos de Nintendo 64

Goldeneye

Un éxito de ventas... a posteriori

El juego en un principio apenas llamé la atencion del
publico o la prensa, menos aun cuando se supo que
seria un FPS, pero aunque al principio sus ventas
fueron lentas, acabd convirtiéndose en un juego de
culto (Kent S. L., 2001)

Ocarina of Time

El primer 40/40

Ocarina of Time fue tan halagado que se llevd el primer
40/40 de Famitsu (Manent, 2020, pag. 42)

Virtual Boy

La tecnologia de Reflections Technology

A pesar de que la versidn final fuese desarrollada por Gunpei Yokoi y el
Research and Development Team 1, la tecnologia de pantallas
LED monocromo que acabd caracterizando la consola habia sido
desarrollada afos antes por una empresa de Massachusetts
llamada Reflections Technology (Kent S. L., 2001)

Lo que atrajo a Gunpei Yokoi fue su deseo de hacer una sucesora a Game
Boy, una consola “capaz de fomentar la creatividad”. En sus
palabras: “Queria crear un nuevo tipo de juego que fuera algo mds
que un videojuego, para que asi se les pudieran ocurrir nuevas
ideas a los disefiadores” (Kent S. L., 2001)

“Yo he visto esto antes”
Antes de ir a Nintendo, Reflections Technology ya habia
intentado trabajar con Tom Kalinske: “Rechacé dos veces
la propuesta de Reflections Technology. Acudieron a mi
cuando trabajaba en Mattel Para mostrarme una cosa que
llamaban ‘Red World’. Luego hablaron con nosotros antes



deir a Nintendo y, al ver el producto, pensé: ‘esto me suena
de algo” (KentS. L., 2001)

Sobrellevando las limitaciones

Yokoi estaba interesado en la tecnologia LED, pero no le gustaba que
fuese monocromo, asi que intentd desarrollarla para que Virtual
Boy fuese una consola a color. Sin embargo, hacerlo dispararia el
precio por encima de los 5005 - la consola acabaria costando 2075
—, asi que acabo abandonando la idea. (Kent S. L., 2001)

La decisién de hacer que la consola estuviera montada en un atril fue
igualmente fruto de la necesidad: el equipo de Yokoi veia que el
movimiento con el visor podia causar mareos y que podia resultar
demasiado pesado, asi que acabaron acomodandolo para
ahorrarle penas al usuario. (Kent S. L., 2001)

Esta no es una buena idea

Mala recepcion
Ya desde el principio, hubo detractores. La consola se anuncié en
verano de 1994, pero su primera presentacién frente al
publico fue en noviembre de 1994, en la feria Shoshinkai.
La acogida fue mala y un periodista la apodé “Virtual Dog”,
siendo “perro” un eufemismo de “mal producto” (Kent S.
L., 2001)

La muerte de Gunpei Yokoi

Tras el fracaso de Virtual Boy, Gunpei Yokoi fue sistemdaticamente
ignorado por Nintendo y tuvo que exhibir su creacién en
una pequefia esquina del Makuhari Messe como forma de
humillacion. Esto es el lamado murahachibu: una forma de
proceder habitual dentro de las empresas japonesas, pero
quemo a Yokoi, quien abandond Nintendo tras mas de 30
afnos de servicio. Fundd una empresa de juegos portatiles
llamada Koto (“ciudad pequefia”), pero apenas pudo hacer
nada ya que en 1997 moriria en un accidente de trafico.
(Kent S. L., 2001)




Gamecube, el proyecto Delfin
Cambio de guardia

Nuevo CEO, nuevas ideas

En mayo de 2002, Hiroshi Yamauchi resigné como CEO de Nintendo,
legando su puesto en Satoru lwata: |la primera vez en 113 afios
que alguien fuera de la familia Yamauchi dirigia la compaiiia.
(Manent, 2020, pag. 46)

Gamecube marcaria un punto transicional en el que Nintendo decidia
centrarse mas en sus aliados japoneses. Tal y como dice Manet:
“al librarse de Rare y Left Field [...] en febrero de 2002, Nintendo
rompio lazos con Occidente para reconectar mejor con sus
antiguos aliados en su pais natal. 2004 aumentaria esta brecha
aun mds, ya que Silicon Knights (Eternal Darkness) y Factor 5 [...]
decidieron que dejarian de desarrollar para Nintendo” (Manent,
2020, pag. 46)

Nos largamos de aqui
A la vez que Yamauchi resignaba, varios miembros clave hicieron lo
propio: Minoru Arakawa, Peter Main y Claude Comair se
marcharon. A su vez, Ken Lobb se fue a Microsoft a la vez que
compraban Rareware (Manent, 2020, pag. 46)

Project Dolphin

La consola fue originalmente anunciada en mayo de 1999 bajo el nombre
“Project Dolphin”. (Kent S. L., 2021, pdg. 44) Segun parece, la consola
también fue nombrada Nintendo 2000 durante un tiempo. (Kent S. L.,
2021, pag. 47)

El nombre definitivo, Gamecube, fue revelado en la Space World, el 24 de agosto
de 2000. Uno de sus momentos mas notables fue la muestra de Mario
128, una demo técnica que, durante un tiempo, valid la especulacién de
si era el principio de un juego real. (Kent S. L., 2021, pags. 47-48)

A la vez que se anunciaba Project Dolphin, Nintendo todavia luchaba por salvar
Nintendo 64 y algunos de sus mayores lanzamientos. De hecho,
presentaron muy poco de su consola de nueva generacidn para centrarse
en cosas como Mario Golf o Pokémon Stadium (Manent, 2020, pag. 42)

¢Y los kits pa’ cuando?

El pasotismo de Nintendo en su trato con los third party frustraba al resto
de estudios. Shukuo Ishikawa, vicepresidente de Namco, hablaba
sobre cdmo “nuestro equipo de I+D se reunié con Nintendo hace
un mes, e incluso en esa reunion no nos dieron nada mds de lo que
ya hay publicado”. Los kits de desarrollo llegarian cuando fuera el
momento... para Nintendo (Kent S. L., 2021, pdg. 46)

La situacién con los kits de desarrollo de Gamecube era tal que los kits de



Game Boy Advance — una consola todavia en desarrollo — llegaron
antes que los de Project Dolphin. Segin Hiroshi Imanishi,
manager general de comunicaciones corporativas en Nintendo,
“sélo unos pocos estudios capaces y con talento”, de los cuales
s6lo nombrd a Rare y Konami, recibirian los kits con anticipacién.
(Kent S. L., 2021, pag. 47)

Un disefio particular

Segun Julian Eggebrecht, la inspiracién del disefio de Gamecube era
Apple: “estd claro que el disefio cubico estaba inspirado por el
fracaso que [Steve Jobs] acababa de tener con Apple”,
refiriéndose al Power Mac G4. “Era un disefio portentoso, pero fue
un fracaso total, y estad claro que fue la inspiracion de Gamecube.
Entonces le pusieron la manilla, que daba a entender que tenia
portabilidad, pero lo cierto es que no era portdtil” (KentS. L., 2021,
pag. 49)

Mike Fischer comenta cdmo el disefio hablaba sobre la identidad de
Nintendo: su mando “parecia el tipo de mapa que te dan en un
parque de atracciones. Tenia todos estos colores y formas; no
sabias qué hacer con todo eso, pero parecia natural cuando lo
ponias en las manos. Tenian su propio minidisco pintoresco.
Recuerdo verlo y pensar: ‘esta gente hace lo que les da la gana
como nadie™ (KentS. L., 2021, pdags. 49-50)

El disefio juguetero era intencional, tal y como explica Kenichiro Ashida,
disefiador de hardware en Nintendo: “Mucha gente sentia que
Gamecube estaba disefiada como un juguete. Eramos conscientes
de esto, por supuesto, pero todo el hardware de Nintendo desde
SNES habia sido disefiado pensando explicitamente en eso” (Kent
S. L., 2021, pag. 51)

Un disefio... infantil

Gamecube llegd tras el legado transicional de Nintendo 64
respecto a la posicion de Nintendo en el mercado.
Llegados a este punto, la compaiiia ya no tenia tanto poder
y habia sacado dos consolas seguidas con un estilo poco
convencional. La competencia empezd a ver a Nintendo
como una compania secundaria, mas de juguete. “Durante
los siguientes afios, los ejecutivos de Nintendo y Sony
halagaron a Nintendo con sorna, describiéndolos como una
compaiiia juguetera en vez de un rival serio. [...] Nintendo
era distinta porque apuntaba a una audiencia mds joven”
(Kent S. L., 2021, pég. 50)

Por supuesto, algunos titulos, como los Resident Evil o Eternal
Darkness, cuestionarian esa idea de Nintendo y Gamecube
como una compaiiia exclusivamente infantil. Aun asi, tal y
como explica Beth Llewelyn, directora senior de
comunicacion corporativa, “era un problema. Hizo que



fuese mds dificil comunicar y vender porque intentdbamos
competir contra esa idea” (Kent S. L., 2021, péag. 51)

Proyecto FundQ
Aunque la venta de Rare a Microsoft en 2002 entristecié a muchos, habia
un motivo detras: el llamado FundQ, un proyecto de Hiroshi
Yamauchi que llevaria a la creacién de The Game Designers
Studio junto a Squaresoft (Manent, 2020, pag. 46)

éPero es mas o menos potente? Si
Si miramos a las cifras estrictas, Gamecube — capaz de mover 12 millones de
poligonos — es menos potente que PS2 — capaz de mover 75 millones de
poligonos —. Sin embargo, la consola de Nintendo era capaz de hacer
mucho mds con lo que tenia, con “ocho capas de texturizado, iluminacion
y otros efectos” con los que PS2 no podia competir. (KentS. L., 2021, pag.
44)

Contamos con expertos

Para la tecnologia de Gamecube, Nintendo acudid a una compaiiia
llamada ArtX, que poco después pasaria a ser conocida como ATI,
y conté con el feedback de estudios second party como Factor 5.
Tal y como dice Julian Eggebrecht: “Tuvimos discusiones afios
antes [de Gamecube], que creo que comenzaron en el 99, a
principios del 99 [..] Nos trajeron exclusivamente para que
bdsicamente disefidramos la parte de sonido del hardware junto a
los tipos de Nintendo pero, por supuesto, también teniamos
nuestras opiniones sobre los grdficos. Tuvimos largas discusiones
sobre N64 y los limites de N64, puesto que habiamos hecho
algunos de los juegos que empujaban el hardware a sus limites”
(KentS. L., 2021, pégs. 44-45)

Demo técnica galdctica

Uno de los primeros estudios no japoneses que pudo poner a
prueba la tecnologia de Gamecube fue Factor 5. Segun
Julian Eggebrecht: “Fuimos los primeros, junto con la gente
de ArtX, que trasteamos con el chipset final, y eso ocurrid
veinte dias antes de la revelacion en Space World. Dijimos:
‘vale, alguien tiene que hacerle una demo técnica a esta
cosa’. Asumimos, sinceramente, que la gente de Japon
trabajaria con demos en tiempo real [...] Habia trabajado
con modelos bajo la idea de que hariamos una secuela de
Rogue Squadron [...] Le dijimos a LucasArts y Nintendo que
intentariamos tener una demo jugable en esos 19 dias |...]
Pensamos que estdbamos locos. Eso motivé a todo el
equipo, y nadie durmio durante 19 dias” (Kent S. L., 2021,
pags. 48-49)



Una obra de arte de la ingenieria
No son pocos quienes han alabado la tecnologia de Gamecube. Tal y
como dice Julian Eggebrecht, de Factor 5, una de las mayores
ventajas de Gamecube y, mas adelante, Wii, era que “el conjunto
de chips era 100% predecible y siempre rendia como te esperabas”
(KentS. L., 2021, pag. 45)

Una llegada al mercado con baches
Gamecube no generd mucha anticipacion. Apenas habia publicidad de la consola
en los lugares mas importantes y, de las 450.000 unidades que distribuyo
Nintendo en su lanzamiento, se vendieron menos de 300.000. La consola
no se agotd en ningin momento (Kent S. L., 2021, pag. 54)

Con los terroristas
También es posible que la situacion sociopolitica no ayudase. La consola
salio en Japdn el 7 de septiembre de 2001 y, en los EE.UU., el 11
de noviembre de 2001. Los atentados del 11 de septiembre de
2001 todavia estaban frescos en la memoria estadounidense, asi
gue quiza la gente no tuviera ganas de ir a comprar una consola
gue, de base, no esperaban. (Kent S. L., 2021, pag. 54)

Pocos juegos

Aligual que PS2, Gamecube tuvo un catalogo de lanzamiento con buenos
titulos, pero ninguna killer app: Luigi’s Mansion, WaveRace: Blue
Storm y Super Monkey Ball. (Kent S. L., 2021, pag. 55) Al contrario
que PS2, Gamecube no era capaz de reproducir DVDs, asi que se
valia por completo de su catalogo. Segun David Gosen, managing
director de Nintendo Europa, esa era la idea: “el hardware es
irrelevante. No importa qué tiene la caja, lo que cuenta es la
experiencia de juego que da. La clave del éxito para cualquier
jugador en el mercado es la calidad de los juegos” (Kent S. L., 2021,
pag. 55)

Segun Bethe Llewelyn, quiza uno de los problemas de la consola fuera no
tener un titulo de Super Mario Bros: “Cuando lanzamos una
plataforma de hardware, habia expectativa de que tendria un
juego de Mario” (Kent S. L., 2021, pag. 55)

Juegos destacables
Wind Waker
La decepcion de Zelda
Cuando se mostréo Wind Waker en Space World en 2001, la

reaccién del publico fue nefasta. Segun Julian Eggebrecht:
“Bdsicamente salieron con una demo fotorrealista de



Zelda, asi que todo el mundo esperaba algo asi, pero
entonces Eiji Aonuma fue completamente contra eso”
(KentS. L., 2021, pég. 53)



El nacimiento y llegada de SEGA
Los inicios

Martin Bromley

Martin Bromley no veia Service Games como un proyecto de pasion sino
algo econdmico, y distribuian maquinas a Japdn por conveniencia,
porque ahi los politicos no metian tanto las narices. Service
Games Japan nacid para librarse del stock de Hawaii.

Ademas de librarse del stock, esto le permitia tener contratos militares
beneficiosos, y seria precisamente a través de ellos que entré en
contacto con un exsoldado llamado David Rosen.

David Rosen

David Rosen, por su parte, era un soldado que se enamoré de la cultura
japonesa vy, tras mudarse, fundé Rosen Enterprises en 1954, una
compafiia que importaba cabinas fotograficas para tomar fotos de
pasaportes. Como era un negocio poco explotado en el pais, tuvo
mucho éxito. Después de esto, en 1956, comenzd a importar
maquinas arcade y ponerlas junto a sus cabinas.

Algo que demuestra el compromiso de Rosen con su trabajo es que,
mientras que Bromley se jubilé en 1969 tras ser comprados por
Gulf and Western, él siguid trabajando.

El nacimiento de SEGA

La fusidon de Nihon Goraku Bussan y Rosen Enterprises fue una ventaja
para David Rosen, ya que de ahora en adelante no tendria que
preocuparse por su principal competidor y podia centrarse en su
lugar en hacer los mejores coin-op posibles. En efecto, con
Periscope lo consiguid. Segun Rosen:

“Si hablas con los veteranos de la industria, te dirdn
que Periscope significé un antes y un después en la
industria.”

SEGA adquirié Gremlin Industries en 1978, movimiento que les permitio
instaurarse firmemente en los EE.UU., ya que la desarrolladora
podia servir tanto para promocionar sus videojuegos como para
crear nuevos titulos. Ademads, SEGA era vista como una compaiiia
extranjera, pero tener a Gremlin de su parte les daba una cierta
legitimidad en el suelo estadounidense.

Como Rosen recuperd SEGA y conocio a Nakayama
SEGA esquivd la bala de la crisis del videojuego gracias a la
intervencién de David Rosen en 1984, que en Japon habia
tenido buenos negocios y en 1979 le habia comprado una
empresa distribuidora a su fundador, un hombre llamado
Hayao Nakayama. Con ese dinero, y junto a varios




conglomerados japoneses, compraron todos los activos
japoneses, ademas del nombre “SEGA”. Desde ahi crearon
dos ramas: SEGA of America, dirigida por Rosen, y SEGA of
Japan, dirigida por Nakayama.

SG-1000 vy la llegada de Master System

Aunque la SG-1000 tuvo popularidad en Japén, no terminé de afianzarse en los
EE.UU. o el mercado occidental, ni siquiera con la sucesiva Mark Il de
1985. Entre la crisis del videojuego y la Commodore 64 era imposible que
tuvieran una oportunidad de competir.

La Master System se presentd en Occidente antes que en Japdn. En SEGA tenian
claro que querian vencer a Famicom y para eso tenian que apuntar a un
mercado amplio.

SEGA logré diferenciarse al traer el JRPG a Occidente con Phantasy Star, y fue
sélo debido a su éxito que Nintendo se decidié a traer sus titulos a
Occidente

El error de Tonka
El hecho de que Nakayama confiase en Tonka para la promocién y
distribucién de sus productos fue uno de sus grandes errores, ya
gue la compaiiia era de juguetes y no sabia qué marketing darle a
un videojuego. Afios mas tarde, con la llegada de Kalinske, Paul
Rioux desharia este entuerto.

El motivo por el cual la Game Gear fracaso se replicaria mas adelante con PSP y PS Vita:
a pesar de que la tecnologia era superior, su bateria duraba muy poco y, sobre
todo, los juegos no eran tan buenos como los de Game Boy

SEGAy la ambicion desmedida
Ya desde el principio, la compania estaba obsesionada por simplificar y, poco
después de sacar el SG-1000, lanzaron el ordenador SC-3000, que tenia
las mismas capacidades que la consola, pero incluia un teclado. La idea
era que el SG-1000 era un aparato dedicado, mientras que el SC-3000 era
global.
El SC-3000 tuvo éxito, pero muy breve, ya que pronto se impuso el
protocolo MSX en los ordenadores japoneses, uno con el cual el
SC-3000 no era compatible, a lo cual se quedd sin mercado y fue
olvidado.

Demasiados platos girando
El deseo de SEGA de ofrecer siempre nuevo hardware y avanzar en
cuanto se estancaban causaria problemas: llegaria un punto en
gue estarian ofreciendo juegos para Mega Drive, Sega CD, Sega
32X, Saturn y Game Gear.



Hacemos arcades. Hacemos consolas. Hacemos juegos

El auge y caida de Service Games anota que:
“Mientras que Nintendo decidid retirarse del mercado
de las mdquinas recreativas tras su PlayChoice-10 [...]
Sega se puso mds esquizofrénica de lo que ya estaba
al llevar una doble vida como una compaiia que
desarrolla, por un lado, mdquinas recreativas y, por
otro, videojuegos para el mercado doméstico”

El espiritu arcade no traduce bien a las consolas

Las intenciones de Hayao Nakayama de traer ports de
titulos arcade a Mega Drive eran nobles, pero habia
un problema: los titulos de arcade son cortos y
repetitivos.

A pesar de que fueran éxitos en las recreativas, Altered
Beast, por poner un ejemplo, era frustrantemente
dificil y muy corto, tal y como dice E/ auge y caida
de Service Games. Nintendo, mientras tanto,
producia juegos de base para consolas.

Eso si, habia titulos que funcionaron muy bien vy
encontraron una nueva vida en Mega Drive, como
es el caso de Strider, que se convirtié en uno de los
primeros grandes éxitos de la consola en EE.UU.

Saturn y 32X. Por qué

S0J queria desarrollar una consola que estuviera entre los 16 bits
de Mega Drive y los 32 de Saturn. Joe Miller, del
departamento técnico de SOA, veia esta nueva consola
como algo ridiculo, asi que le dejé las cosas claras a
Nakayama:

“Si lo uUnico que vais a hacer es mejorar
levemente el sistema, entonces seria mejor
solucion disefiar un periférico.”

Asi nacio Sega 32X, un add-on a Mega Drive que saldria el mismo
24 de noviembre de 1994 que Donkey Kong Country: una
muestra mas de las diferencias creativas entre Nintendo y
SEGA.

Para hacerlo todo aun mas dificil, SOJ nunca llegé a creer del todo
en 32X, creyendo que Saturn seria la verdadera sucesora
de Mega Drive. El problema era este: si ya tenias una Mega
Drive y Saturn iba a llegar pronto (y ademas, ya estaba
PlayStation)... é por qué ibas a comprar la 32X?

En palabras de El Auge y caida de Service Games:

“Pocos echaron de menos a 32X, y aun menos
lamentaron su muerte. Fue la primera consola
32-bit en llegar al mercado, y también la
primera en caer.”



Parece haber discrepancias sobre esta consola, ya que Console
Wars describe la 32X como algo que Nakayama impuso a
SOA, mientras que El auge y caida de Service Games dice
gue este era su proyecto predilecto, mientras que SOJ
gueria Saturn.

Mega CD muere antes de poder nacer

Esta consola tuvo una vida corta y poco agraciada, pero no por
ningun motivo: a pesar de que era potente y pionera en
algunos aspectos, SEGA no facilitd kits de desarrollo a los
devs hasta poco antes de su lanzamiento.

Para hacerlo todo mas dificil, algunos de los titulos de Mega CD
eran versiones de Mega Drive pero con banda sonora de
calidad CD y poco mas. No habia un consenso ni un carifio
especial hacia el desarrollo para esta consola.

Por ultimo, su distribucién apenas fue suficiente, y en Europa no
se le veria en algunos paises hasta que sacaron nuevas
versiones.

Playstation mata a Mega Drive

SEGA descontinud la produccién de Mega Drive en 1995. A pesar
de que muchos pensaban que la consola aln tenia vida por
delante, Nakayama estimaba que la guerra de los 16 bits
ya estaba perdida y que Nintendo tenia mas estudios y mas
dinero del que tenian ellos para luchar.

Ademas, Sony lanzd Playstation, una consola que no tardd en
abrirse un hueco en el mercado de 32 bits y conquistarlo.
Nakayama creia que habia que confiar en la tecnologia y
luchar en el campo de Sega 32X y Saturn. Sin embargo, al
hacer esto, cedié el mercado de 16 bits a Nintendo, que
siguid lucrandose hasta entrado 1996.

Mientras tanto, SEGA entré en un campo de batalla que ya habia
perdido.

Los problemas técnicos de Saturn

Ademas del ya mencionado deseo que Saturn fuese una consola
de 32 bits con capacidad de trabajar con sprites en 2D
antes que renderizar en 3D, habia problemas con su forma
de programar.

Tal y como estaba armada la consola, la mejor forma de trabajar
era programando en cddigo ensamblador, que era mucho
mas lento y complicado de lo normal. Podria hacerse de
otra manera, si, pero entonces quedaria peor que un juego
de Playstation. Segun Yu Suzuki:

“Tratar de programar para dos CPUs conlleva sus
problemas. Virtua Fighter usa una CPU diferente
para calcular a cada personaje. Ambas CPUs



empiezan al mismo tiempo, pero hay un retraso que
se produce cuando una tiene que estar esperando a
la otra para sincronizarse. Un procesador central
muy rdpido seria preferible. No creo que todos los
programadores cuenten con la habilidad necesaria
para programar para dos CPUs”

En palabras de Sam Pettus, autor de El auge y caida de Service
Games: “Era un suefio para cualquier genio de la
programacion, todo un reto para quien no lo fuese y una
pesadilla en caso de que fueras gestor de un equipo de
desarrollo perteneciente a una gran empresa third party
cuyos superiores te pidiesen tener el juego listo cuanto
antes”. Tenia mayor potencial que PlayStation, pero
programar para ella era un infierno.

A pesar de su potencial, Saturn no llegaria muy lejos y SOJ dejaria
de producir la consola a finales de 1997.

Quads y polys

Para hacer que todo fuese aun mas dificil, en el desarrollo
3D se podian usar bien quads (secciones de cuatro
lados) o polys (secciones de tres lados). Aunque
Saturn y Playstation usaban quads, PSX los
deformaba de tal manera que los programadores
solian utilizar polys para facilitar las cosas.

Este no era el caso de Saturn.

Desde SEGA se pedia que programasen usando quads, ya
gue la consola estaba disefiada para explotar su
maximo rendimiento con esa forma de
renderizado. No era una forma mejor o peor de
programar, pero pasar de un sistema a otro
complicaba la vida a los programadores, haciendo
gue el desarrollo fuese mas farragoso.

Grandes juegos que nunca fueron
El auge y caida de Service Games lo detalla mejor, pero
algunos de los titulos mas caracteristicos de
Playstation, como Grandia, Blood Omen: Legacy of
Kain o Resident Evil 2, no fueron localizados fuera
de Japdn o directamente no llegaron a Saturn, cada
uno por sus motivos.

Pioneros en tecnologia
Mega Drive naci6 por el deseo de Nakayama por “llevar la experiencia
del arcade al hogar”, lo cual seria posible gracias al desarrollo de
nueva tecnologia.



En SEGA creian que la guerra se podia ganar con la mejor tecnologia. Por
eso, al ver que la Master System no funcionaba, dieron el salto a
Mega Drive. Ese mismo deseo de abrir paso a través del hardware
les llevaria a la SEGA CD, lanzar la Master System y, mas adelante,
impulsar la Dreamcast: cuando pierdes la guerra, avanza al
siguiente puesto.

El problema con esto es que SEGA no valoraba la importancia de una
buena killer app: creia que su consola, su hardware, era suficiente

El primer 3D
La llegada de la Mark Il supuso la primera vez que hubo
tecnologia 3D en el videojuego, y aunque la consola fue el
primer intento por contestar a la Famicom, no termind de
conseguirlo.

La realidad virtual
Antes incluso que Virtual Boy, SEGA ya estaba desarrollando Sega
VR. El proyecto para consolas fue cancelado, pero se llevd
a cabo para algunas cabinas arcade.

Europa, el reducto seguero
A pesar de que Nintendo arrasé en el mercado de EE.UU., Sega tuvo mejor suerte
en Europa: Master System ya vendia muy bien e inaugurd unas oficinas
europeas a principios de los afios 90. De hecho, SMS vendié tan bien que
aguantaria en el mercado hasta 1996.

Otros paises

Brasil
Contra todo prondstico, SMS Mark lll vendié maravillosamente en
Brasil desde su lanzamiento en 1989, alcanzando los dos
millones de unidades a lo largo de ocho afios.



Los suefos rotos de Dreamcast

Equipos estrella independientes

Llegada |la era Dreamcast, la organizacion de Sega era Unica. En palabras de Steve
L. Kent: “en lugar de mantener a sus equipos de disefiadores como
empleados de la empresa, Sega los habia dividido en nueve
organizaciones semiauténomas y habia nombrado jefe de cada uno de
aquellos estudios independientes a aquellos disefiadores”. Tenian tanta
independencia que, en teoria, podian acabar disefiando juegos para otras
plataformas. (Kent S. L., 2001)

Entre estos disefadores estrella estaban Yuji Naka (Sonic the Hedgehog,
NiGHTS), Hisao Oguchi (Virtua Tennis, Crazy Taxi), Tetsuya Mizuguchi
(Sega Rally, Space Channel 5) y, por supuesto, Yu Suzuki, que tenian mas
libertad incluso que antes para experimentar y hacer cuanto quisieran.
(Kent S. L., 2001)

Arranque poderoso, pero a la larga...

En un principio, las ventas de Dreamcast fueron prometedoras, con un millén de
unidades vendidas en pocas semanas. Sin embargo, las ventas
descendieron —y se estancaron — muy rapidamente. (Kent S. L., 2001)
Para hacernos una idea, “Sega tardo 22 meses en vender 6.5 millones de

Dreamcast en todo el mundo. En comparacion, Sony distribuyd 10
millones de PlayStation 2 en menos de 15 meses y sus ventas no
dejaron de aumentar” (Kent S. L., 2001)

Sin embargo, la consola tenia una muy buena proporcién dentro de su
comunidad: cada jugador compraba una media de ocho videojuegos.
Pero tal y como decia el vicepresidente de marketing y comunicaciones
de SOA, Charles Bellfield: “Ocho juegos por consola con un parque de
consolas vendidas tan pequefio no nos reportd los beneficios de software
en los que confiagbamos para nuestro modelo de negocio y para que la
plataforma fuera rentable a medio-largo plazo” (KentS. L., 2001)

Ni siquiera las bajadas de precio sirven
Se intentaron dos cosas para fomentar la venta de Dreamcast: por una
parte, se redujo su precio a 149S$ — la mitad que PS2 —y, por otra,
se regald la consola gratis con una subscripcién al servicio
SegaNet. Sin embargo, eso no logré ayudar con las ventas. (Kent
S. L., 2001)

El suefio de Accion de Gracias
Hubo un breve momento de esperanza en el mercado estadounidense
durante Accidn de Gracias: PS2 apenas tenia stock y su catalogo
era muy pobre, asi que los minoristas solicitaron mas copias de
Dreamcast y su catdlogo. Fue un repunte... pero breve, tal y como
explica Peter Moore: “Creo que no tuvimos muy en cuenta la
naturaleza humana, que la gente es capaz de esperar el tiempo



que haga falta, y se les dijo que lo tendrian para la segunda
semana de diciembre. Asi que se guardaron aquel dinero
destinado a videojuegos. Lo que ocurrio fue que la falta de
disponibilidad de PlayStation 2 hizo que las ventas del sector
entero de los videojuegos se estancaran” (Kent S. L., 2001)

Os perdono

En su lecho de muerte, Isao Okawa, presidente de la junta de Sega y uno de los
hombres mds ricos de japdn, perdond la deuda que tenia la compaiiia
para con él, ademas de devolver sus acciones: el equivalente a “un regalo
de 695 millones de ddlares que ayudarian a la empresa durante la
transicion para convertirse en una desarrolladora de software
multiplataforma” (Kent S. L., 2001)

Isao Okawa murid el 16 de marzo de 2001 (Kent S. L., 2001)



Michael Katz, el pionero olvidado

Inicios en otras empresas

Michael Katz es |la SEGA a la Nintendo de Kalinske: estuvo antes, hizo mas y
arriesgé mas, pero se le recuerda menos.

Kalinske quiza tuviera la idea de los juegos portatiles de Mattel, pero fue Katz
quien llevé al equipo de marketing en 1977 para convertir esa linea de
productos en un éxito de mas de 500 millones de délares.

Tras su paso por Mattel, Katz fue a Coleco y, en 1985, le contrataron en Atari.

Katz en SEGA

Katz entroé a trabajar en SOA para sustituir a Bruce Lowry, quien antes habia sido
vicepresidente de ventas de Nintendo. Fue él, y no Katz, quien tomo la
decision de ceder la distribucién de sus consolas a Tonka.

A pesar de que se le reconocen muchos méritos a Kalinske, Michael Katz fue
quien empezd la guerra de luchar contra Nintendo en campo abierto, y
fue bajo su liderazgo que se acuiid el eslogan: “Genesis does what
Nintendon’t”.

No se puede ignorar tampoco que Katz, quizd aprendiendo de Electronic Arts,
gastaba muchisimo dinero contratando famosos, como el jugador Joe
Montana o Michael Buster Douglas, un boxeador campedn de los pesos
pesados. Su razonamiento era que, si Nintendo tenia a las companias
trabajando para ellos, SEGA se haria un hueco como una compaiia
prestigiosa y de estrellas.

Hyakumandai!

Cuando Katz entré en SEGA en 1989, tenian una ambicion muy clara:
Habia un mantra que se supone que tanto yo
como los empleados teniamos que repetir todos
los dias: “hyakumandail!”, que en japonés significa
“un millon de unidades” y era lo que Nakayama
aspiraba a que vendiéramos.

Los resultados no eran del todo malos: vendieron 350.000 consolas en el
primer afio, pero eso quedaba muy lejos de su objetivo.

Rencor y pocas oportunidades

Segun parece, Nakayama no dio demasiadas oportunidades a Katz y de
inmediato quiso reemplazarlo por Kalinske. El lo justificaba
diciendo que “estaba esperando al hombre adecuado”, pero lo
mas probable es que fuera todo a raiz de su relacién de amistad-
rivalidad con David Rosen, quien habia recomendado a Katz. Dice
Blake J. Harris en Console Wars:
“Nakayama [...] no queria desautorizar a Rosen, al menos,
no directamente. [...] Nakayama decidioé cortarle las alas
para ver si todavia podia volar. Si Katz queria desarrollar
internamente un cierto tipo de juego, le dirian que ese



género quizd no fuera el fuerte de SEGA. Si encontraba un
desarrollador externo que pudiera hacer el juego que queria,
Japon se quejaria del precio o le reprenderia por buscar
ayuda externa cuando la propia SEGA era capaz de
desarrollarlo.”

Esta rivalidad entre Rosen y Nakayama también causaron que Michael
Katz no pudiera buscar una nueva agencia de publicidad para
reconducir su estilo; Rosen queria a Bozell, y no serian perfectos,
pero estaban en Los Angeles.

Tras su entrada a SEGA, Michael Katz advirtié a Kalinske: “Sega es una
bomba de relojeria y te la acabas de pegar al pecho”



Tom Kalinske y la guerra de consolas moderna
Una de las consecuencias imprevistas de la guerra entre Sega y Nintendo es que,
conforme la tecnologia de las consolas avanzaba, los costes subian cada vez mas,
y eso afectaba al tipo de ideas que podian hacerse. Segun David Perry, creador
de Earthworm Jim:
“En los tiempos de los 8 bits, literalmente cualquier
cosa que pensaras la podias hacer porque costaba
poquisimo. Podias hacer un juego por 3.000 S. Pero
entonces, cuando empezabas a meterte en los 16 bits,
los precios subian porque el desarrollo era mds caro;
hay mds trabajo que hacer, mds grdficos que dibujar y
eso empezo a hacer que la gente fuera mds seria con
todo, mads cuidadosa. No te salias con las mismas ideas
alocadas, ahora estabas pensando en qué iba a vender
de verdad.”
La guerra de consolas moderna (segun All Your Base are Belong to Us) se planted en la
prensa con la llegada de Crash, que se enfrentaba a Sonic y a Mario: “éQuién
ganara la guerra de consolas?”

Los origenes de Kalinske

Originalmente, Kalinske iba a ser cantante: habia formado parte del Tucson Boys
Chorus, pero al ir a la universidad fundd una revista que tuvo mucho
éxito: Winsconsin Man. La experiencia le abrié el mundo de la publicidad
y la gestion empresarial, y desde ahi reorientd su carrera.

La primera empresa para la que entré a trabajar Kalinske fue Miles Laboratory,
una empresa farmacéutica. Uno de sus productos eran pastillas
vitaminicas para nifios, pero no vendian muy bien. Kalinske reorienté el
producto y, junto a Hannah-Barbera, cred las Vitaminas Comestibles de
Los Picapiedra, que tuvo muchisimo éxito.

El paso de Kalinske por Mattel

Kalinske fue contratado por Mattel tras una audiencia en 1970 organizada por la
senadora Margaret Chase Smith debido a las vitaminas de Los Picapiedra,
ya que acusaban a Kalinske y Miles Laboratory de vender azticar como si
fuese un producto de salud. Kalinske respondié que estaba ayudando a
gue los nifios tuvieran sus vitaminas esenciales y que, mientras eso
ocurriera, le daba igual cdmo se hiciera. A los ejecutivos de Mattel les
gusto su talante y le contrataron.
Dos afios mas tarde, con 27 afios, le pusieron como director de marketing

de Barbie tras entrevistarse con la fundadora de Mattel.

Tom Kalinske fue ascendido a CEO de Mattel en 1985. Durante su paso, no solo
contribuyd al nacimiento de Masters of the Universe, sino que también
relanzo las marcas de Barbie y Hot Wheels.




Cédmo Kalinske conocié a Nakayama

Kalinske conocia a Nakayama de su estancia en Mattel. A finales de los
70, hizo que la Divisidn de Juguetes lanzase videojuegos portatiles
de futbol y carreras, y quiso hacer un trato con SEGA para llevarlo
mas alla. Tristemente, la tecnologia aun tenia que progresar
mucho, asi que no fue posible, y debido al éxito de estas consolas
portatiles, Mattel fundé una Divisidn Electrénica, que pasaria a
dirigir Paul Rioux, y les dio a ellos la jurisdiccién sobre el desarrollo
de productos interactivos.

Cémo Nakayama convencid a Kalinske de dirigir SEGA

Tras abandonar la compaiia en 1987, tuvo un breve paso por
Matchbox, pero abandond deprisa. Hayao Nakayama le
contraté como CEO de SEGA of America en 1990, durante
unas vacaciones en Maui con su familia.

Kalinske accedidé a trabajar en SEGA bajo la condicidon de que
tendria un control absoluto y no tendria a los miembros de
S0J presionando para que tomara ciertas decisiones.

Algo importante de esto es que Nakayama contratd a Kalinske sin
notificar de esto a David Rosen, con quien insistié que
Kalinske no tenia que hablar.

La llegada a SEGA of America (SOA)
Kalinske y, en general, todo el mundo, se enfrentaba a una situacién dificil: en
1990 Nintendo controlaba alrededor del 90% de la industria del
videojuego estadounidense.

El dream team
Estos fueron algunos de los miembros clave de la era Kalinske:

* Shinobu Todoya (COO), quien hacia de intermediario entre SOJ
y SOA. A pesar de que algunos, como Steve Race, eran
escépticos, sus lealtades eran para con SOA

* Paul Rioux (vicepresidente ejecutivo)

* Al Nilsen (departamento de marketing), responsable de
algunas de las ideas mds locas de SOA

* Madeleine Schroeder (jefa de producto), quien fue
determinante a la hora de definir las identidades de Sonic y
Tails.

* Ed Volkwein (director del departamento de marketing) entrd
para sustituir a Steve Race en 1992. Volkwein habia sido el
responsable de redefinir la salsa de tomate Ragu como un
producto italiano de lujo a precio barato.

Ademas, otros miembros clave serian:

e Steve Race, responsable del anuncio de Rebook que inspird a
Kalinske. Race no solia permanecer mucho tiempo en una
empresa y no queria ligarse a SEGA, a lo que fue contratado
como asesor de marketing. Antes de esto, a principios de los



anos 80, Race habia sido vicepresidente de marketing vy
comunicaciones de la Division Internacional de Atari, ademas
de uno de los fundadores de Worlds of Wonder. Era un racista
y un xenofobo insoportable.

Richard Burns (director de ventas), quien antes habia trabajado
en Sony. Fue contratado por Kalinske con la misiéon de poner a
Mega Drive en la misma posicién y estatus que los productos
de electrénica y sonido de Sony.

Ellen Beth Van Bursik “EBVK” conocié a Steve Race durante su
paso por Worlds of Wonder, y este le contraté como miembro
de RR.PP para llevar a cabo la gira de Sega World Tour, donde
se enfrentarian la SNES y Mega Drive para que la gente viera
claramente quién era el ganador. Tras el tour, EBVK se quedaria
gestionando las comunicaciones internas

Diane Adair (responsable de marketing de Game Gear), que
entro para sustituir a Bob Botch en 1991

Partimos en busca de nuevos proyectos

Cada uno tenia sus motivos, pero los miembros de Kalinske

acabarian abandonando SOA vy participarian de manera
decisiva en el futuro del medio:

e Madeleine Schroeder fundaria Crystal Dinamics tras su
partida en 1992

e Al Nilsen, a quien Kalinske ascendi4 a un puesto
internacional, acabd quemado hasta que aceptd un
trabajo para Viacom.

e Paul Rioux abandonaria la compaiiia en 1995 para unirse
a Universal. Poco tiempo después, Diane Adair (ahora
Diane Fornasier) le seguiria. Juntos cerrarian un contrato
con Sony para licenciar Crash Bandicoot y Spyro.

El plan de cuatro fases
Tras establecerse como CEO de SOA y contratar a su equipo, Kalinske

viajé a Japon para reunirse con Sega of Japan (SOJ) y exponer su
plan de cuatro etapas para vencer a Nintendo:

JUEGOS: Hasta ahora, Mega Drive venia con Altered Beast; era
llamativo, pero no una killer app, menos aun algo icénico. A
partir de ahora, Mega Drive se venderia con Sonic the
Hedgehog. Para deshacerse de las unidades de Mega
Drive+Altered Beast, SEGA bajo su precio a 149.955 el 15 de
junio de 1991.

PRECIO: Mega Drive costaba 189S. Era una consola de 16 bits
frente a los 8 de NES (SNES no llegaria a los EE.UU. hasta agosto
de 1991), asi que si rebajaban el precio a 149S, no sélo
atraerian a mas audiencia, sino que cuando saliera SNES
forzarian a NOA a dar su brazo a torcer o dar la imagen de
vender una consola mas cara.




* MARKETING: Si Nintendo era rigida e infantil, SEGA seria
juvenil y arriesgada. Necesitaban mas presupuesto en
marketing y harian anuncios que se enfrentaran directamente
con Nintendo, con una actitud socarrona.

* JUEGOS: Habian contratado a Kalinske para vender en los
EE.UU., asi que tenian que aceptar los cambios de SOA para
vender sus juegos ahi, como habia ocurrido con Sonic the
Hedgehog.

Aunque la junta directiva japonesa se lo tom¢ fatal, Nakayama decidid
arriesgarse con Kalinske. Silencié las voces disidentes y, a pesar
de que él también pensaba que estaba loco, también le habia
contratado para tomar decisiones arriesgadas.

Atando los cabos sueltos de Katz
Hubo dos situaciones que inicié Michael Katz, centrandose en su estrategia de contratar
a famosos, pero que tendria que cerrar Tom Kalinske y su equipo:

Joe Montana Football

El juego tenia que estar disponible a finales de 1991, y habian contratado
a una empresa, Mediagenic, para que lo desarrollara. El problema
era que vya tenian el juego desarrollado al 30% y no podian hacer
gue fuera sobre Joe Montana.

La solucién llegé con EA: tras llegar a un trato con ellos, pusieron la
condicidon de que harian Joe Montana Football con el motor de
John Madden Football. EA se llevaria un pellizco de las ventas,
pero a cambio EA haria juegos para SEGA y SEGA tendria su juego
de futbol americano.

James Buster Douglas Knock Out Boxing

Este supuso un primer gesto de cémo iba a funcionar la SEGA de Kalinske.
James Buster Douglas Knock Out Boxing (la versién
estadounidense de Final Blow, un juego de Taito), se supone que
saldria tras el enfrentamiento entre James “Buster” Douglas y
Evander Holyfield, pero Douglas perdié por knockout en la tercera
ronda.

Nilsen decidid convertir esto en parte de la estrategia de marketing:
Buster, con peor aspecto, protagonizaria sin miedo la cardtula,
gue apareceria firmada, como si el juego fuese una obra de
coleccionista de una estrella pasada. Acabd siendo un éxito de
ventas.

El descaro SEGA
SEGA fue a la yugular con Sonic: en CES ponian pantallas comparando
directamente Super Mario World y Sonic the Hedgehog y hacian
encuestras entre los nifios para que dijeran cual era su favorito. Para
retorcer la punalada, la_ mayoria de ninos seleccionados eran fans de




Mario, de tal manera que demostraban con datos que Sonic podia ser
mas popular.

Segaville

Para SOA era muy importante lograr vender sus productos en Walmart,
pero habia un problema: Nintendo conformaba el 10% de sus
ventas totales, y no guerian saber nada de SOA. Shinobu Todoya
optd por una estrategia radical: alquilaron un local dentro de un
concurrido centro comercial préximo a la sede de Walmart. El
lugar, que pasaria a llamarse “Segaville”, quizd en honor a
Bentonville, el sitio donde estaba, permitiria que la gente jugase
gratis a los titulos de SEGA, pero sin poder comprarlos, de tal
manera que solicitarian a Walmart que vendieran sus productos.

Cabe decir que fueron MUY insistentes: llevaron a la asistente ejecutiva,
Deb Heart, a que comprase todas las vallas publicitarias de la
ciudad, repartiese octavillas y pusiera cojines con el logo de SEGA
en los asientos del ultimo partido del equipo de futbol
universitario de Arkansas. Era un derroche. Finalmente, en
septiembre de 1991, Walmart se rindio.

La nueva publicidad SEGA

HAG vs un nifio entra en una tienda

Originalmente la agencia de publicidad de SOA era Bozell, contratada por
Michael Katz. Uno de sus ultimos anuncios refleja la diferencia de
espiritus entre la SOA de Kalinske y lo que habia antes: un anuncio
de la llamada HAG (Humans Against Genesis), que no termind de
encajar a Kalinske. El siguiente anuncio de Bozell, que seria su
sucesor espiritual, enfrentaria directamente ambas consolas de
manera descarada.

La agencia que reemplazard a Bozell

Tras la llegada de Ed Volkwein, comenzd un proceso de seleccién de una
nueva agencia publicitaria: en un principio Wieden+Kennedy, los
responsables de anuncios como “Just Do It” de Nike, iban a ayudar
a SEGA. La compaiiia creé toda una camparia basada en un nuevo
lenguaje, vidspeak, y en el eslogan “You Are Here”.

Al final contrataron a otra compafia: Goodby, Berlin & Silverstein, los
mismos responsables de la campaia We See Farther, de EA. Sin
embargo, en esos momentos se encontraban de capa caida, ya
que uno de sus fundadores, Andy Berlin, se habia marchado. Tras
un catastréfico primer intento testeando con jévenes,
descubrieron que los chavales veian poder en el terreno de los
videojuegos. Era su espacio, uno donde sus padres jamas podrian
superarles, y en base a eso, al eslogan “Welcome to the next level”
y al grito “SEGA” diseflaron su publicidad.



https://www.youtube.com/watch?v=Fv1aztwV8Ro
https://www.youtube.com/watch?v=sauTF3Apn5A

La compafia dejaria de trabajar con SOA en 1995 por decisidon de
Nakayama.

La patrafia del Blast Processing

SNES tenia un sistema en su tecnologia grafica lamado Mode 7,
gue permitia posicionar en un plano tridimensional los
sprites para crear la sensacion de 2D. Por ejemplo, F-Zero
o Mario Kart utilizan esta tecnologia. Ademas de esto,
algunos titulos a partir de 1993 empezaron a usar el chip
Super FX, que permitia graficos tridimensionales como los
de Starfox.

SEGA tenia que responder a esto, y para ello se fijaron en el burst
mode, que ellos llamaron Blast Proccesing: la capacidad
gue tenia la Genesis de procesar cédigo mads rapido que la
SNES. Eso no tenia nada que ver con la velocidad de sus
juegos o su potencia; era humo, pero les valia para vender,
asi que lo hicieron parte de sus campanas ya que era algo
gue SEGA tenia, pero Nintendo no.

Cabe decir que esto a Al Nilsen no le hacia mucha gracia; sentia
gue era pasarse de la raya y mentir.

Mantener a raya a PlayStation
A pesar de que luego las cosas irian como fueron, SOA intentd
desarrollar campafas para luchar contra Playstation. En
1996, crearia anuncios que enfrentaban Saturn cara a cara
con Playstation, a la que Ilamaban “plaything”. “Lo siento,
‘plaything’. No eres digna”, decian.

Europa y el Canal Pirata SEGA

Esta idea, nacida de Philip Ley, marco el estilo de la publicidad seguera
durante varios afios en Europa. Estos eran anuncios que
empezaban como publicidad de cualquier cosa hasta que eran
hackeados por el atrevido canal pirata Sega, una estacién ilegal
gue hablaba sobre juegos demasiado radicales para la juventud.

Apunta Graham Barfield, en la revista Living Marxism, como esto
sintonizaba perfectamente con la estética rebelde del videojuego:
“Esta claro lo bien que logra vender una imagen
rebelde. Dificilmente emergerd histeria alguna que
logre pararles los pies. [...] ¢Quién necesita pretender
que es una sefal pirata de television cuando resulta
que todos los columnistas o telediarios le estdn
diciendo a tu publico que eres poco menos que el
mismisimo diablo?”

Contramedidas a Nintendo



Las 16 semanas de verano

Nintendo iba a lanzar pronto su SNES y SEGA queria esperar a ese
momento para derribarles con todo lo que tenian. Asi, el
equipo de Kalinske creé una gran campafia para que SEGA
ganase terreno llamada “las 16 semanas de verano”: desde
el 15 de junio al 15 de septiembre de 1991, irian lanzando
noticias, rebajas y promociones una tras otra hasta
concluir con el lanzamiento de Sonic the Hedehog con la
Genesis.

Graduate a Genesis

Durante la temporada de graduaciones, SEGA hizo la
campafa “graduate to Genesis”, donde regalaban
un titulo third party con la compra de una Mega
Drive. Esto era una forma de premiar a los estudios
third party y mostrar la confianza de SEGA en ellos.

SEGA en la radio
Como Nintendo apenas tenia presencia en la radio, SEGA
atacé por ahi: la campafa de 16 weeks of summer
estuvo en la radio, donde cada semana daban
noticias y ofertas en la cadena KIIS-FM de Los
Angeles. También se hizo lo propio en Nueva York y
Chicago.

Hablar con las revistas

Nintendo no hablaba con la mayoria de revistas de videojuegos,
ya que tenia Nintendo Power y era muy celosa con sus
secretos, asi que Al Nilsen aprovecho para hablar con las
otras revistas (EGM, CG & CE, GamePro...), que ademas
iban en contra de Nintendo, y empezar a darles noticias.

Esto no era por la bondad de sus corazones, sino porque
necesitaban publicidad y no les daba el dinero para poner
vallas publicitarias exactamente, y la prensa era un medio
mas barato.

Blockbuster: el enemigo de mi enemigo
Como fruto de la campafia 16 weeks of summer en KIIS-FM, el
equipo de SOA entré en contacto con Blockbuster, que
estaba pasando por una pelea legal contra Nintendo por
su rechazo al alquiler. Blockbuster y SOA se aliaron para
que promocionasen sus juegos en la campafia 102 days of
summer.

Vale la pena esperar
La campafa de Navidad de 1991 fue maravillosamente para SOA:
vendieron 1.6 millones de Mega Drive, el 95% del total.
Vendian tantas consolas que las tiendas se quedaban sin



existencias, asi que Al Nilsen emitid por television, radio y
prensa la campaia Worth Waiting For, invitando a los
clientes a que esperasen para tener la consola superior,
visitar sus tiendas locales y preguntar, ya que estaban
esforzandose por hacer llegar nuevas existencias. Ademas,
si llamaban para preguntar, tendrian un descuento para la
compra de un juego.

Accolade: SEGA tuvo su particular Tengen

Accolade, fundada en 1984 por Bob Whitehead y Alan Miller (dos de los
fundadores de Activision) empezd interesdandose en desarrollar
para la Mega Drive debido a la facil adaptacién que suponia desde
la Commodore Amiga (ambas compartian procesadores). Sin
embargo, consideraba que los términos de SEGA eran demasiado
estrictos, asi que buscaron alguna forma de piratearlos.

Durante un tiempo, parecia que lo habian logrado, hasta que SEGA
introdujo sus nuevas versiones de Mega Drive con un sistema de
seguridad llamado TMSS. Presentado en el CES de 1991, este
sistema bloqueaba la reproduccidn de titulos sin licencia, y para
demostrarlo... utilizaron un juego de Accolade.

Desde Accolade intentaron contraatacar y copiar el cédigo de TMSS, a lo
qgue SEGA respondié con una demanda (Accolade lanzé una
contrademanda por injurias y diciendo que lo que hacian no era
ilegal). Finalmente, tras apelaciones, se reconocié que Accolade
debia parar con sus intentos de ingenieria inversa.

Luego en 1993 lanzarian Bubsy: In Claws Encounters of the Furred Kind.

Consecuencias legales

Los auténticos ganadores, apunta E/ auge y caida de Service
Games, fueron los miembros de la industria informatica,
puesto que el veredicto:
“Establecio el derecho de un propietario de software a
realizar cuantas copias de un programa legitimamente
obtenido puedan hacer falta para acometer trabajos de
ingenieria inversa, siempre y cuando el cégido copiado en
cuestion no acabe en el producto final.”

Ademas de esto:
“Terminaria siendo ademds un punto clave en la batalla en
torno a la legalidad de la emulacion de videojuegos casi
una década mds tarde”

SEGA ofrece nuevas experiencias

Ecco the Dolphin
Parte de la estrategia de SOA pasaba por ofrecer juegos distintos a lo que
se habia visto hasta ahora. Gracias a eso, Al Nilsen dio luz verde a
Ed Annunziata, quien habia leido un libro llamado The Founding,



sobre una ballena jorobada, y Hugh Bowen, quienes querian
hacer un videojuego sobre delfines: algo distinto de Mario y Sonic
o mascostas tradicionales. Nilsen aprobd el proyecto sabiendo
que lo que saldria seria distinto, rebelde, Unico: igual que SEGA.
Ese juego acabaria siendo Ecco: the Dolphin.

En el evento de Boca Ratén de 1992, Ecco the Dolphin se presentd como
el siguiente paso en el videojuego: una experiencia trascendental
y artistica

Sonic 2sday

Por absurdo que parezca, este fue no sélo el primer lanzamiento mundial
de un videojuego, sino una de las primeras veces en que habria
una fecha grabada en piedra para el lanzamiento de un
videojuego: Sonic the Hedgehog 2 saldria el 24 de noviembre de
1992, un martes, en todo el mundo (salvo en Japdn, donde salié
el sabado 21 de noviembre). Esto también significaba que la gente
podia esperar a una fecha: era un evento para crear hype. Al
presentarlo en Boca Ratdn en 1992, lo hicieron para hacer lo que
se llama blockbusting: popularizar algo antes incluso de que salga.

Poco después, Mortal Kombat copiaria la estrategia con el Mortal
Monday: 13 de septiembre de 1993.

Ganar terreno a Nintendo

Para Navidad de 1991, SEGA tenia el 25% del mercado estadounidense de
consolas. Cuando entré Tom Kalinske, SOA apenas tenia el 10%.

Para Navidad de 1992, este numero habia subido hasta el 50%.

Para septiembre de 1993, SEGA tenia mas del 55% del mercado estadounidense.

En lo que se refiere al mercado de 16 bits, la cuota de NOA habia pasado del 60%
en 1992 al 37% en 1993.

Tristemente, unos afos después, en 1997, SEGA sdélo ocuparia el 12% del
mercado, mientras que Sony ocupaba el 47% y Nintendo, el 40%.

La guerra de consolas y el nacimiento del gamer
Tom Kalinske sabia que, en muchos casos, una venta para Mega Drive era una
venta perdida para cualquier consola de Nintendo. Por eso, quiso
plantear de manera muy clara sus campafias como un “nosotros contra
ellos”

Mortal Kombat, el primer lanzamiento multiplataforma

A pesar de que muchas veces los videojuegos tenian ports a distintas
plataformas, esto solia pasar después de varios meses tras el
lanzamiento. El primer videojuego en aparecer de manera
simultdnea en varias plataformas fue Mortal Kombat, que llegd a
SNES y Mega Drive. Era una forma de ver las diferencias de
filosofia: mientras que la versién de SEGA era descarnada, la de
Nintendo habia sido censurada y, en vez de sangre, habia sudor.




El desencanto con SOJ

Pasado el tiempo, algunos miembros del equipo de Tom Kalinske empezaron a
guemarse y abandonaron la compafia, pero también hubo distintos
problemas con SOJ:

e Vendieron la SEGA Pico por mas precio del estimado; esto enfurecid a
Nakamura de tal manera que rompid a golpes el dispositivo mientras
estaba en una reunidn con la junta directiva

e Cortar los tratos entre SEGA y Sony y, mas adelante, SEGA y Silicon
Graphics

e Negar a Paul Rioux la posibilidad de que creasen unidades de Mega Drive
en los EE.UU.: la consola se hacia en Japdn, y punto

o Diferencias en la perspectiva de cuanto llevaba Mega Drive en el
mercado: para Kalinske, habia salido en 1991 y aun tenia vida por delante,
pero para SOJ habia salido en 1988 y tenian que dar el salto a la siguiente
generacién

o Despedir a Goodby, Berlin y Silverstein en mayo de 1996 para cambiar el
enfoque de su publicidad hacia algo mas amable, familiar y calmado

Para mediados de 1993-principios de 1994, quedaba muy claro que SOJ estaba
harto de las comparaciones con SOA y deseaban recuperar el control de
su empresa; las cosas serian como ellos decian o no serian, y eso, sumado
a la fuga de cerebros progresiva, hizo que Kalinske se fuera
desencantando progresivamente con la empresa.

Tal y como lo plantea Console Wars, parece que el lanzamiento de Saturn fue la
gota que colmé el vaso: SOJ habia tenido buenas cifras con el lanzamiento
de la consola y queria adelantar la fecha de su aparicién en los EE.UU.
para ganar terreno a SCEA. Segun Nakayama, si ellos eran los primeros,
podrian ganar mads publico, pero Kalinske queria esperar. Sin embargo,
Nakayama le obligd: si no lo hacia él, lo haria otra persona.

Finalmente, Kalinske abandonaria la empresa el 15 de julio de 1996.

Kalinske enfurecido

Junto a las presiones de SOJ, Kalinske estaba luchando al mismo tiempo
la batalla del Congreso y, ademads, tenia que hacer frente a NOA.
Estaba harto de tantas presiones, asi que cambid su actitud. La
publicidad de SOA se volvid mas agresiva. En sus discursos
comenzé a atacar no soélo a Nintendo, sino a sus miembros
directamente.

Durante una conferencia anual organizada por el banco de inversiones
Piper Jaffray en 1994, Kalinske atacé a NOA por todos los frentes,
hablando sobre como habian sufrido un descenso en sus ingresos
por primera vez en diez afios y sobre lo bien que iba SOA. La cosa
se fue tanto de madre que, al terminar la conferencia, Peter Main
y Tom Kalinske estuvieron a punto de tener una pelea a

pufietazos.




Los japoneses no eran tan malos

A pesar de que Console Wars pinta una imagen muy poco halagadora de
SO, El auge y caida de Service Games tiene otra perspectiva:
“[Kalinske] habia llevado a Sega al a cima de su éxito,
aunque a costa de grandes dispendios. Sega no
disponia apenas ya de fondos en reserva, y operaba
bajo una montana de deudas que no hacia mds que
aumentar. Aunque esto no suponia problema alguno
para Kalinske y su equipo (el déficit de gasto era y
continua siendo una caracteristica de la economia
americana) ello estaba  originando  mucha
preocupacion en los japoneses, de mentes mds
conservadoras y que por ello no podian comprender el
axioma empresarial americano de ‘gastar todo lo que
haga falta para obtener beneficios™

La herencia de Kalinske
A Tom Kalinske se le puede agradecer:

Que liderase el cambio demografico en el medio, y eso fue gracias en
parte al equipo de marketing que contratd. Entre ellos estaba el
responsable de un anuncio de Rebook que le habia inspirado: Steve Race,
quien anos después contrataria Sony para lanzar PlayStation y cuyo
caracter demoledor ayudaria al alzamiento inmediato de Sony.

El hype por lo concreto. Por ejemplo, las fechas de lanzamiento eran algo
mas ambiguo, pero durante su época se hicieron campafas como el
“mortal monday” o “Sonic 2sday”, que concretaban fechas de
lanzamiento y estaban hechas para crear hype.

Siguiendo con esa linea, bajo el mandato de Kalinske fue el primer
lanzamiento a nivel mundial de un videojuego con el susodicho “Sonic
2sday”.

Demostrar que el videojuego no pertenecia a Nintendo. Fue durante su
época cuando salid 3DO y gracias a las circunstancias de su Sega que Sony
decidié que entrarian en el mercado. Ademas, con el terreno que habia
ganado el PC, ya parecia que nadie podia ostentar la mayoria del
videojuego: ahora pertenecia a un cimulo de agentes

Incitar mas aun a Sony a desarrollar su propia consola, ya que Sega y Sony
durante un tiempo estuvieron aliados para desarrollar una plataforma.
Sin embargo, Sega of Japan, que sentia que Kalinske estaba ganando
demasiado poder, se opuso a su idea y acabé cortando el trato.

Hacer que Nintendo se afiliara con Silicon Knights, con quienes Sega
habia intentado tener trato, para desarrollar la tecnologia de Nintendo
64.

La herencia de la publicidad SEGA

Tras las vistas de 1994, Nintendo empezd a utilizar las tacticas de SEGA
con el eslogan “Play it loud” y para anunciar Donkey Kong Country,
gue seria el juego que les devolveria a la cima.


https://www.youtube.com/watch?v=fm6UhMKF8DU

La publicidad de Sony, con titulos como Crash Bandicoot, y también la de
3DO, es una clara heredera del estilo SEGA

...y después de Kalinske, Bernie Stolar

El CEO que sustituiria a Kalinske fue Bernie Stolar, quien acababa de salir
de SCEA. Si, el mismo Stolar de los arcades de Tiburon.

Stolar se encontrd con una situacidn dificil: la consola no tenia apenas
buenos videojuegos, menos aun de deportes, lo cual era esencial
en el mercado estadounidense. Dando la batalla por perdida, optd
por dejar de lado la campaiia de marketing para centrarse en lo
que vendria después.

Para intentar mantener a su audiencia, en noviembre de 1996 hizo la
campafia “tres en uno”: con la compra de una Saturn venian
incluidos Daytona USA, Virtua Cop y Virtua Fighter. Salié bastante
bien, y casi triplicd las ventas de la consola en EE.UU., pero no era
demasiado en comparacion con las cifras que estaban manejando
en Nintendo y, especialmente, Sony.

A partir de mediados de 1997, SEGA empezaria a generar pérdidas, y
desde ahi iria todo cuesta abajo. A pesar de que hacian ofertas
para mantener las ventas, hubo despidos masivos y se
reestructuraron los departamentos y operaciones.

Stolar entendia que luchar por Saturn no era productivo, y famosamente,
el 23 de junio de 1997, poco después del E3, declard que ‘Saturn
no es nuestro futuro’.

La politica cinco estrellas

Una decisién controvertida, pero con buenas intenciones de
Bernie Stolar fue la politica de juegos cinco estrellas del 20
de junio de 1997: SOA sdélo publicaria juegos que
superaran el 90/100 segun una lista de criterios interna de
la empresa.

La idea era tomar una politica parecida a la de Nintendo: calidad
por encima de cantidad, pero muchos vieron esto como un
motivo por el cual Saturn apenas tenia juegos en los
EE.UU.: la mayoria de los que se producian en Japdn no
cumplian los requisitos.



Sonic, el icono

Nacido de un concurso

Sonic nacié por concurso interno de SOJ para encontrar una mascota que
pudiera competir con Mario. Habia muchos animales (y, de entre ellos,
saldria Mighty the Armadillo), pero la decision final quedd entre un huevo
anime y un erizo verde azulado llamado Mr. Needlemouse. Esta segunda
mascota, creada por Naoto Oshima, acabaria convirtiéndose en Sonic...
Pero después de muchos rediseios.

Segun Oshima, el origen del disefio de Sonic es bastante simple:

“Puse la cabeza del gato Félix en el cuerpo de Mickey
Mouse.”

Hubo una cierta sincronia entre Oshima y Naka: unos anos atrds, este ultimo
habia considerado hacer un videojuego sobre un personaje que se hacia
bola y se lanzaba contra sus enemigos. Oshima le dijo que eso le
recordaba a los erizos. Un tiempo después, con Mr. Needlemouse ya
desarrollado, Naka le puso unas zapatillas que tenia previstas para otro
juego que estaba desarrollando. Al verlo en accién, un compafiero dijo:
‘Oye, ese bichito es supersonico’. Y asi nacid Sonic el Erizo.

Toejam v Earl casi fueron

Hubo otras mascotas, como ya se ha dicho, que salieron del concurso de
Sonic, pero quiza lo mas particular fueran Toejam y Earl, creados
por el programador Mark Voorsanger.

Eran una buena idea para el momento, y gustaron a Nakayama, pero
habia dos problemas: eran demasiado despreocupados para
asociarlos a una consola, y demasiado estadounidenses como
para apelar a una audiencia global. Con todo, acabarian teniendo
su juego (y sus secuelas)

Adaptado para vender

Originalmente, Sonic tenia un aspecto mucho mas agresivo, con un collar
de pinchos, una guitarra eléctrica y una voluptuosa novia llamada
Madonna

Kalinske, Nilsen y Schroeder fueron a Toys R’ Us en busca de inspiracion
para ver como seria Sonic. Se fijaron en las Tortugas Ninja: eran
juveniles, atrevidas y con una serie que reflejaba su universo.

Hubo un debate y tensiones entre SOA y SOJ por cémo debia ser Sonic: a
pesar de que Nakayama dio luz verde a los cambios de Kalinske,
ya que queria acceder al mercado estadounidense, los
disefadores pensaban que les estaban arrebatando el control.
Hasta que Madeleine Schroeder no fue a Japdn para dialogar con
S0J, no se acabé llegando a una version definitiva de Sonic, pero
su disefio (y redisefio) fue la primera muestra de las distintas
visiones entre SOA y SOJ




Partido para seguir vendiendo: Sonic 3

La llegada de Sonic 3 suponia un problema: SEGA habia logrado que su
mascota apareciera en un Happy Meal de McDonald’s, pero para
lograr eso el juego tenia que llegar en el primer trimestre de 1994,
lo cual parecia muy dificil teniendo en cuenta lo perfeccionista y
ambicioso que era Yuji Naka.

La solucién fue extraiia: partieron el juego en dos mitades. La primera
mitad estaria protagonizada por Sonic y la segunda tendria a
Knuckles, el nuevo personaje. El segundo cartucho se ponia sobre
el primero, dando luz a Sonic 3 & Knuckles.

El videojuego que venceria a Mario

Yuji Naka, autor de Sonic the Hedgehog, habia disefiado antes Phantasy Star,
uno de los grandes éxitos de SEGA.

Con este juego queria ofrecer una experiencia simplificada de Super Mario Bros:
por ello, el juego utilizaria un solo botdn y, en vez de monedas, Sonic
recogeria anillos. Para transmitir mas contraste, el juego venderia
velocidad por encima de la precisién de Mario. Naka también queria un
juego que favoreciese la habilidad:

“Cuando jugaba a Mario me frustraba que, incluso si
mejoraba, el primer nivel siempre me llevaba el mismo
tiempo. Queria que ese tiempo se acortara y mi
partida fuera mds rdpida conforme fuera mejorando
en el juego, asi que inventé a Sonic.”

Series de animacion

Con la llegada de Reagan, se permitio hacer series que vendieran productos a los
nifios pequefios: eso abrid las puertas al lanzamiento de las series de My
Little Pony, Transformers o Las Tortugas Ninja, entre muchisimos otros.
Por supuesto, los videojuegos siguieron el hilo: Mario tuvo The Super
Mario Bros. Super Show! En 1989, donde segmentos de imagen real
precedian a capitulos animados. Pasd lo mismo con The Legend of Zelda,
gue tendria su serie homdnima ese mismo 1989.

Debido al éxito de las series de Mario, Nintendo puso en marcha la produccién
de la pelicula de imagen real.

Tras los lanzamientos de los primeros dos juegos de Sonic The Hedgehog,
Kalinske decidio que se producirian no una, sino dos series en 1993: Sonic
the Hedgehog, que se retransmitiria los sdbados por la manana, y The
Adventures of Sonic the Hedgehog para retransmitirse después de clase.



La irrupcion de Sony

Un poco de historia

La compaiia nacié en 1945, fundada por Masaru lbuka. En un principio se
llamaba Tokyo Tsushin Kogyo, cuyo propdsito era restaurar las lineas de
radio destruidas durante la Segunda Guerra Mundial. La compaiiia
cambid su nombre a Totsuko en 1946, pero su nombre actual surgiria en
1955 con el uso de un nuevo logo: “Sony”, nacido de la expresion “sonny
boy”, muy utilizada en aquél entonces.

En sus primeros afos, Totsuko se centrd en los dispositivos de sonido: desarrolld
los primeros grabadores de voz y reproductores de cintas: los A-Type y G-
Type, que serian conocidos como “soni-tape” (o, por qué no, “sony-tape”)

Pioneros, lideres
Antes de llegar al videojuego, la compaiiia ya era responsable de la
creacién de varios importantes inventos:

e La televisidn portatil en 1960

e Latecnologia Trinitron en 1968

e Las cintas de casete U-matic y Betamax en 1975

e Elwalkman en 1979

e Las primeras camaras fijas electrdnicas en 1981

e Los reproductores de CD en 1982

e Los grabadores de cdmara de consumidor en 1983

e Las cintas reproductoras de CD para computadoras, patentadas
junto a Phillips en 1983
El disco floppy en 1989

Mas que electrodomésticos
Tras el chasco de Betamax, Sony concluyé que, si queria vender cintas,
tenia que hacer musica igual que, si queria vender reproductores
de peliculas, tenia que hacer cine. Asi, empezd a dar pasos para
dejar de ser sélo una compafiia de electrénica de consumo:
compré CBS Records y Columbia/Tristar, ademas de fundar Sony
Electronic Publishing. Estos fueron factores que inquietarian a
Yamauchi y le llevarian a cancelar el trato de Nintendo
Playstation.

La fiebre Walkman
Uno de los factores que pudo influir en que Sony empezara a interesarse
mas por el videojuego fue el Walkman, creado por Nobutoshi
Kihara en 1978. No era un producto en el que creyeran mucho en
su creacion, pero fue un éxito absoluto que revoluciond la
industria musical. Quiza pudiera ocurrir lo propio con PlayStation

Curiosidad por el videojuego



Antecedentes: hacer juegos para Nintendo
Antes de lanzarse con su propia consola, Sony habia desarrollado algunos
titulos para SNES a través de Imagesoft, tales como Equinox,
Skyblazer o adaptaciones de peliculas como Hook. Sin embargo,
ninguno de estos titulos resulté ser muy popular.

Ken Kutaragi

Kutaragi creia que Sony dependia de sus ingenieros, y que tenia que ser
pionera en el progreso tecnoldgico. Estas ideas, sumadas a su
sorpresa al descubrir Famicom en manos de su hija, hizo que
comenzara a interesarse en el videojuego.

En base a este interés, Kutaragi firmo un contrato con Nintendo para que
compraran el chip SPC7000 para SNES, una tecnologia que él
habia desarrollado en secreto. En cuanto se supo que habia estado
trabajando a espaldas de la compaiiia, algunos quisieron
despedirlos, pero Norio Ohga vio potencial en este trato, y
siguieron adelante.

Ken Kutaragi fue en parte responsable de que Nintendo Playstation no
ocurriese: tenia planes ocultos para crear una “infraestructura
para el uso doméstico de ordenadores” que “aumentaria el ratio
de penetracién de los ordenadores basados en el concepto de las
maquinas de Nintendo” y permitiria “software producido por
estudios third party”. En otras palabras, ya desde noviembre de
1989, queria que Sony entrase en el mercado de las consolas.
Yamauchi sospechaba de él, y eso causé en parte que se echara
atras: temia que estuviera dandole demasiado poder, demasiada
informacién.

No fue 3DO
Antes del lanzamiento de PlayStation, Trip Hawkins intentd
convencer a Sony de que desarrollasen una versién de su
consola 3DO. Sin embargo, Kutaragi se nego:
“No vi nada revolucionario en lo que estaban
haciendo. Tenemos los medios para crear una
mdquina mds impresionante en términos grdficos.”

Las patentes mds particulares

Tal y como dice Phil Harrison, Ken Kutaragi “tiene la patente
de las barras LED subiendo hasta que la musica llega
al pico y la barra que estd arriba se queda un rato
mientras el sonido baja, para que sepas donde ha
llegado el pico. Ese disefio de medidor de pico LED fue
su invencion o su cocreacion” (Kent S. L., 2021, pag.
5)



La reunién decisiva

En junio de 1992, el Consejo de Administracion de Sony se reunié para
ver cual seria el futuro de su compafia para con el videojuego.
Una rama del Consejo veia el videojuego como algo separado: era
una rama de la industria juguetera, y Sony era una compania de
electrénica de consumo y sonido. Ya habian comprado vy
desarrollado otras ramas, épor qué Olafsson no podia
conformarse con desarrollar juegos?

Entonces Ken Kutaragi reveld su proyecto secreto, uno que llevaba

desarrollando desde principios de afio: una consola capaz de
reproducir graficos poligonales en 3D, muy superior en tecnologia
a lo que tenian SEGA y Nintendo. Kutaragi, ademas, apelé al
deseo de venganza de Norio Ohga, quien decidié lanzarse:
“No podemos esperar a alcanzar ningtn progreso
con una mdquina de 16 bits compatible con
Nintendo. Por esa razon, vamos a trazar nuestro
propio rumbo.”

Segun Playstation Anthology: “Norio Ohga golped la mesa con el pufio y
exigio que Kutaragi demostrara que semejante proyecto era
posible. Las palabras del enfurecido presidente de Sony fueron:
‘iHazlo!””

El dinero de Nintendo financia PlayStation
En un giro irdnico de los acontecimientos, buena parte de los
fondos que utiliz6 Ken Kutaragi para desarrollar
PlayStation venian del dinero que habian ganado con el
chip SPC7000 que vendian a Nintendo.

Sony aprueba, pero no cree en el proyecto

A pesar de que Sony dio luz verde a desarrollar una consola y una
division especifica para hacer videojuegos, seglin dice
Blake J. Harris en Console Wars, la compafiia no confiaba
en que fuera a salir bien y queria marcar una separacién.

En la conversacidn entre Steve Race y Olaf Olafsson:

“-Para ser completamente sincero — explicd Race — soy reticente a
trabajar con una empresa japonesa. Ese tipo de
microgestion conservadora no es lo mio. ¢ Podria contarme
un poco como serd la dindmica?

-Excelente pregunta — respondidé Olafsson — y creo que va a
gustarle la respuesta. En pocas palabras, la propia Sony no
cree del todo en lo que estamos haciendo. [...] Por ejemplo,
prefieren que no usemos el nombre de Sony en el producto
y ya han prohibido su uso en el embalaje”

Esto también se aplicaba a Ken Kutaragi: le dieron independencia
y le separaron de la Junta que queria su cabeza en una
bandeja de plata para que no tuviera presiones, pero



también era una forma de asegurarse que, si todo salia
mal, Sony en general no sufriria.

El E3 lo cambia todo

Segln Steve Race?, tras el E3 de 1995, la actitud de Sony

cambid completamente hacia PlayStation.

“No podiamos poner Sony en el embalaje.
Pero, tras el E3, y tras nuestra primera
ronda de ventas, vieron el valor que
PlayStation podia aportar a la marca
Sony. Sony comenzé a aparecer mds
en las cajas de la segunda remesa.”

Sony Computer Entertainment
Tras poner en marcha el proyecto Playstation, el equipo de Sony creé en
1994 Sony Computer Entertainment, la divisién especializada en
videojuegos. Su primer director seria Steve Race, y Olaf Olafsson
supervisaria el proyecto

La traicion de Phillips CD

En el CES de 1991 ocurrié todo: Olaf Olafsson anuncié que Sony y Nintendo
habian forjado una alianza, y que a finales de 1992 llegaria la Sony
Playstation, una plataforma capaz de reproducir videojuegos en CD. Sin
embargo, al dia siguiente de las declaraciones de Olafsson, Howard
Lincoln subid para anunciar otra cosa: Nintendo colaboraria con Phillips.
Esto pillé por sorpresa a todo el mundo.

Esta traicion fue obra de Hiroshi Yamauchi, quien estaba inquieto con el contrato
que habia firmado con Sony en 1988: ahi figuraba que Sony podia
controlar el software basado en CDs y que podian desarrollar libremente
productos no relacionados con videojuegos, teniendo control total sobre
el marketing. Ahora que la compafia se estaba interesando cada vez mas
en el videojuego, eso era un peligro, y ya dependian de sony para el
SPC700. El contrato con Phillips todavia daba el control a Nintendo, asi
gue les era mas beneficioso.

El motivo por el que se pudo cancelar el contrato Sony-Nintendo a sus espaldas
es porque, en palabras de Blake J. Harris en Console Wars:

“Como los contratos japoneses solian ser breves, con muchos detalles que
se sobreentendian de buena fe, Yamauchi pensé que podria
romper el contrato con Sony sin sufrir sanciones.”

Lo hicieron por sorpresa para golpear a Sony y asegurarse de que no
compitieran: era una humillacion de instituto en toda regla.
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Betamax y por qué Sony casi vuelve con Nintendo

A pesar del golpe tan duro que fue el cambio a Phillips, a finales de 1991
Sony presentd su Playstation en el Tokyo International
Electronics Show. No tenian juegos, asi que estaban considerando
la opcién de acudir a Nintendo. Algunos miembros de la junta
directiva estaban deseando llevar a cabo este trato, pero habia
otros, entre los cuales se contaban Olaf Olafsson, Ken Kutaragi y
el propio Norio Ohga, que se negaban a ello.

El motivo por esto era simple: algunos de Sony creian que este era un
error parecido al que se habia cometido antafio con Betamax, y
pensaban que, sin la colaboracidn de una empresa que supiera,
ellos acabarian corriendo la misma suerte. Todo esto cambid tras
la reunién de junio de 1992.

La creacidn de la consola perfecta
Norio Ohga transfirio a Ken Kutaragi y su equipo a las instalaciones
independientes de Sony Music. Asi estarian alejados de cualquier presién
de la Junta o de posibles conflictos internos.

Virtua Fighter: debe ser en 3D

A pesar de que Ken Kutaragi estaba decidido a hacer una consola potente
de 32 bits, lo que convencid al resto del equipo de la necesidad de
hacer un hardware potente capaz de reproducir graficos
poligonales en 3D fue Virtua Fighter.

En palabras de Shigero Maruyama, antiguo ejecutivo de SCE:
“Cuando aparecio Virtua Fighter, la direccion a seguir
por Playstation se esclarecio al instante. Lo hizo en el
momento mds adecuado, y con ello la verdad es que
Sega nos salvé”

El equipo que traeria PlayStation al mundo

Phil Harrison fue el primer nuevo miembro en entrar a este grupo: llegd
en septiembre de 1992 tras haber sido director de desarrollo en
Mindscape.

Steve Race fue contratado por Olafsson en 1994 como presidente de
Sony Computer Entertainment.

Stretch Anderson seria el director de operaciones de Sony

Jim Whimes, vicepresidente de ventas de SCEA

Bernie Stolar fue el primer vicepresidente de SCEA. A él se le debe la
contratacién de Andrew House

“Buen trabajo, estds despedido”
A pesar de que el lanzamiento de Playstation fue un éxito
rotundo, varios de los miembros clave de su lanzamiento
(entre ellos, Steve Race, Michael Schulhof y el propio Olaf
Olafsson) serian despedidos poco después.



Los motivos de este despido jamds han llegado a saberse, pero
Forbes lo comentaria en su articulo ‘Great job: you’re
fired’.

Una consola capaz de destruir a SEGA y Nintendo

Algunos de los titulos de Playstation, sobre todo los publicados por
Namco, parecian respuestas directas a juegos de SEGA: Ridge
Racer era un competidor de Daytona USA, mientras que Tekken
era el rival de Virtua Fighter (aunque también estaba Battle Arena
Toshinden, de Tamsoft).

Teniendo en cuenta la rivalidad en el arcade entre Namco y SEGA, cabe Ia
posibilidad de que esto sea asi.

Otro titulo, esta vez en respuesta a Nintendo, seria WipeOut, de
Psygnosis: una version mds atrevida y guay de F-Zero que,
ademas, tenia musica perfectamente prevista para sintonizar con
el estilo europeo de finales de los 90, con nombres como
Chemical Brothers o The Prodigy

Olaf Olafsson

En un principio, Olafsson iba a ser fisico, pero acabé decantandose por arriesgar.
Su mentor le puso en contacto con Michael Schulhof, un ejecutivo de la
filial americana de Sony, y fue contratado para ayudar a introducir el CD-
ROM al mundo. En 1991 le ascendieron a cargo de una nueva divisiéon
llamada Sony Electronic Publishing.

Puesto que Olafsson no sabia mucho sobre videojuegos, se apoyd en Imagesoft:
la editora de videojuegos de Sony ubicada en Santa Mdnica. Ahi aprendid,
para su frustracién, que Sony dependia de Nintendo para publicar los
videojuegos que ellos considerasen (cancelaron por su culpa uno llamado
Super Sushi Pinball) y ademas Nintendo se llevaba una parte de las
ganancias.

SEGA+Sony

En 1991, tras el chasco del CES, Olaffson se interesé por contactar con
Tom Kalinske para intentar que ambas compaiiias desarrollasen
una consola con reproductor de CD. Segun el propio Olafsson, su
objetivo era que Sony entrase en el videojuego por todo lo alto y
para quedarse.

Kalinske y Todoya sacarian algo al adaptar Night Trap y Sewer Shark para
Sega CD. SEGA financiaria la mitad de estos titulos, ademas de los
costes para el desarrollo de futuros videojuegos FMV.

Tristemente, el trato para hacer una consola basada en tecnologia CD no
llegaria a ninguna parte, ya que Sony queria centrarse en la
tecnologia 3D mientras que en SEGA querian dar prioridad a los
titulos en 2D, algo que si harian con Saturn.



Psygnosis

Este estudio, responsables entre otros de Altered Beast o Lemmings, fue
comprado por Sony en 1993 tras una visita de Olaf Olaffson, quien
veia en ellos algo parecido a la primera Electronic Arts: un fuerte
sentido artistico, pioneros en la tecnologia grafica y con
videojuegos arriesgados.

Ese mismo aiio habian desarrollado su primer titulo FMV: Microcosm, que
saldria en 3DO, Sega CD, Amiga y MS-DOS. Esta convergencia
entre videojuegos y ordenadores termind de seducir a Olaffson

Seduciendo a los devs

Kits de desarrollo

Gracias a que Sony hubiera comprado Psygnosis, tuvo gente capaz de
crear un kit de desarrollo para PlayStation que facilitd
inmensamente el que otros estudios vinieran. Los kits de SEGA
eran muy complicados, mientras que los de Nintendo eran reacios
a dar informacion.

Psygnosis no solo creo el kit, sino que fue actualizandolo para que fuese
cada vez mas facil para los nuevos equipos desarrollar juegos.

Ventajas de programar en C

Por peticion de SCE a Psygnosis, los kits de desarrollo formaban
parte de un ordenador optimizado, lo cual permitia
desarrollar en lenguaje C.

Esto traia algunas ventajas: en primer lugar, permitiria que, en el
futuro, fuese facil hacer ports de juegos de PlayStation a
PC. Pero, en segundo lugar y mas importante, este era un
lenguaje mas conocido y que podia facilitar la transicién a
la nueva plataforma. En palabras del desarrollador Steve
Palmer:
“Aprender a programar para Sega Saturn era
aprender la mdquina. Aprender a programar para
PlayStation era aprender C. Aprender C es mucho
mds fdcil que aprender el hardware de una nueva
mdquina, y en el caso de Saturn, habia mucho
hardware que aprender...”

El CD rompe las cadenas del cartucho
Hasta la fecha, SEGA y Nintendo habian basado sus consolas en
cartuchos, de produccion mas dificil y controlada por las propias
casas. Sony cambid eso: habria que pagar royalties, si, pero el CD
permitia mayor libertad y cada estudio podia decidir cuanto crear
y hacerlo por su cuenta.
Segln el periodista francés Christian Bellone:



“Playstation aparecié en un momento donde los
publishers estaban cortando lazos con los
manufactureros para la distribucion de sus juegos”

Esto daba también mucha libertad para la clase de juegos que se podian

hacer. Segun Nicolas Gaume, CEO de Kalisto:
“Playstation nos liberd. Nos permitio hacer la clase de
juegos que nos emocionaban. Podiamos hacer lo que
quisiéramos, y eso era exactamente lo que Sony
esperaba de nosotros”

Una ultima ventaja de los CDs era que permitian hacer re-stock mucho
mas deprisa: de 10-12 semanas que llevaba tener una nueva
remesa de cartuchos, ahora se tardaba unos 7-10 dias en tener
una nueva remesa de discos.

Los costes — vy, sobre todo, los beneficios — que permitia el CD eran
inmensos: los juegos de PlayStation podian costar 40S vy, aun asi,
suponer un beneficio para Sony. (Takahashi, 2002)

Agentes clave
Algo que SCEA necesitaba para que PlayStation fuese atractiva para los
devs era llamar la atencidn de algunos estudios importantes. Si
ellos venian, seria un efecto dominé.

Los japoneses se resisten

En 1993, el equipo de Sony viajé por Japdn entrevistandose con
cientos de estudios. La mayoria se mostraban algo
reticentes, ya que la tecnologia 3D parecia muy
complicada, pero otros, como Konami o Squaresoft,
guerian esperar a que la consola vendiera un millédn de
unidades antes de dar el salto. La solucion de qué estudio
les ayudaria la encontro Olaf Olafsson con Psygnosis.

Con todo, la actitud de los estudios japoneses era razonable: al fin
y al cabo, en esta época estaban saliendo muchas consolas
y no querian malgastar dinero.

Electronic Arts
En 1994, Jim Whims y Olaf Olafsson llegaron a un acuerdo con
Larry Probst, de EA: si les daban cinco titulos de
lanzamiento para PlayStation, reducirian su canon por
derechos de autor de 10 a 2$ durante todo el ciclo de vida
de la consola.

Namco
A pesar de que Namco trabajaba con SEGA, no era una unién ideal
para ellos, ya que eran rivales en los arcades, asi que
estaban a la espera de nuevas alianzas. La opcién de Sony
les resultd mucho mds atractiva: con los kits de desarrollos



ya listos, les ensefaron la demo técnica de la consola.
Accedieron de inmediato.

Ademas de esto, Namco dejé de desarrollar titulos para Nintendo,
centrdndose por completo en Playstation

Publicidad agresiva, entrada violenta

Sony vs SEGA

Casi como una venganza poética, no sélo Sony contraté a Steve Race para
llevar la campana de PlayStation, sino que también contraté a
Michael Katz como cazatalentos, y Katz empezé a robarle a
Kalinske a muchos de sus mejores trabajadores para Sony.

Ademads de esto, la publicidad de Sony iba contra SEGA: un anuncio
rezaba “si compras una Saturn, tu cabeza esta en Urano”. Siendo
justos, en 1996 SOA responderia con su propia publicidad.

Steve Race va con todas

Steve Race duraria poco, pero mientras estuvo al frente de SCEA, fue
implacable. En el CES de 1995, su equipo arrancé y saboted la
publicidad de SOA una noche, haciendo pintadas de PSX para
dejar su marca. Steve Race le dijo a Kalinske que esto era una
broma, pero cuando él le respondié que, entonces, debia parar,
Race se lo dejo claro: “Tom, no voy a parar”.

Durante el primer E3, Steve puso esto en practica: imprimié 5.000 copias
de lainvitacion de la fiesta de Nintendo y encargd a su equipo que
las repartiera a la gente mas rara que podias encontrarte en Los
Angeles.

Ademas de esto, en ese mismo E3 habia un cartel que anunciaba:
“[PlayStation] Se desayuna a Nintendo y luego vomita”. Otros
posteres que tenian rezaban: “Si has comprado una Saturn, tu
cabeza estd en Urano”.

“299 ddlares”

Playstation se anuncid en el primer E3. Fue una vuelta de tuerca
tremenda: SOA anuncid, de sorpresa, que Saturn ya estaba
disponible en las tiendas y mostro titulos muy atractivos y
las capacidades de una consola interesante que estaria a la
venta por 399S, lo cual era seductor tratandose de la nueva
generacion.

Entonces llegd la ocasidon de Sony. Seguramente tuvieran otros
planes, pero tenian autonomia para proceder como
consideraran, asi que improvisaron. Tras presentar su
consola, Steve Race subid para dar lo que parecia un largo
discurso, pero en su lugar se limité a decir dos palabras:
“299 ddlares”. Y ya esta. Sony habia ganado la guerra antes
de empezarla.


https://www.youtube.com/watch?v=k7Lk7idveeU
https://i.pinimg.com/originals/45/85/c8/4585c87cfed60827077c433e770f169b.jpg

Curiosamente (o, quiza, no tanto) esto no hizo ninguna gracia a
Norio Ohga, quien despediria a Steve Race en agosto de
1995.

Sin embargo, el propio Steve Race? afirma que él habia acordado

con Sony el precio de la consola, a lo que quizad sea
incorrecto:
“Variaba entre 399 y 299. [...] nos pegamos con
los japoneses para intentar que accediesen a
2995, que pensdbamos era mucho mds
interesante. Empezamos a discutir la tarde
antes del discurso, e incluso por la mafiana
todavia no estaba decidido. Finalmente, nos
dieron el aprobado a primera hora. [..]
Seguramente pudieras verlo, pero no tenia un
discurso preparado.”

Células locales

A pesar de que SCE daba muchas directivas para la venta de las consolas,
los equipos de cada pais tenian mucha mas libertad a la hora de
actuar con los videojuegos que se iban lanzando. Segin Richard
Brunois:
“Teniamos mucha mds autoridad local para, por
ejemplo, hacer nuestros propios anuncios. Asi que
teniamos algo de espacio de maniobra, mds del que
tienes estos dias al menos.”

Otra ventaja de esta forma de actuar local es que cada mercado tuvo una
seleccion de titulos de lanzamiento distintos, cada uno
preparados para satisfacer las necesidades de esa audiencia.

Los cabrones son buenos
Durante el E3 de 1995, un periodista se acercé a Trip Hawkings para
preguntarle por su opinion de PlayStation, y este respondié: “Para
tratarse de una empresa tan nueva en la industria, confiaba en
que Sony hubiera cometido muchos mds errores a estas alturas”
(Kent S. L., 2001)

Audiencia adulta

La publicidad de SCE hizo que la demografia del videojuego cambiase aln
mas: segln Phil Harrison, “apuntabamos a una clientela mas
adulta y sofisticada”.

Esa audiencia sofisticada resultd ser el grupo entre los 12 y los 25 afios.

El motivo era simple: las investigaciones mostraban que, a partir de los
12 afos, los ninos intentaban comportarse como adultos, y que a
partir de los 25 la gente se volvia nostalgica de su juventud e
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intentaba entrar en sintonia con los mas jévenes. Dentro de esa
linea demogréfica, el objetivo eran los jévenes de 19 afios.

Segun Nicolas Gaume, de Kalisto:
“Estaban alejdndose de la idea del videojuego como
juguete, y cambiando su imagen para ser
producciones mds adultas.”




El reinado de PlayStation

Este tren no se detiene

Nuevas rebajas

Un ano después del mitico “299”, en el E3 de 1996, Sony anuncid que
rebajaba una vez mas el precio de PlayStation a 199S. Segun Jim
Whims, vicepresidente ejecutivo de Sony: “Si hubiéramos tenido
que contratar a alguien para que corriera desnudo por el escenario
con un cartel que rezara ‘199 ddlares’, lo habriamos hecho.
Aquello se convirtio en nuestra marca de la casa: no habia que
perderse la conferencia de Sony” (Kent S. L., 2001)

Ventas millonarias

Las ventas de la consola se multiplicaban a cada nuevo afio: 4 millones en
1995, 9 millones en 1996 y 21 millones tanto en 1997 como en
1998. En comparacion, “Nintendo vendié menos de 35 millones de
N64 durante los siete afos de vida de la consola. Sega Saturn
nunca alcanzo los diez millones” (Kent S. L., 2021, pag. 4)

Sony acabaria llamando el debut de PlayStation “nuestro mayor
lanzamiento desde el Walkman” (Kushner, Jacked, 2012, pag. 28)

Ha tenido que venir la consolita a salvaros el culo
Tal y como dice Steve L. Kent: “A la vez que PlayStation llevaba a Sony a
nuevas cotas de éxito, los otros negocios de la compaiiia
comenzaron a decaer. Samsung se lanzé contra el creciente
mercado de televisores norteamericanos, vendiendo equipos
competitivos a precios significativamente inferiores. El
lanzamiento del primer iPod en 2001 destruyd los mercados del
MiniDisc y Discman. Nombres conocidos, como Canon y Nikon,
usurparon el negocio de las cdmaras de gama alta. Nokia
sobrepasd a Sony-Ericsson como el lider en teléfonos mdviles hasta
2007, cuando Apple lanzé su primer iPhone e hizo que todo
cambiase” (KentS. L., 2021, pag. 4)
El éxito de PlayStation fue tal que la consola supuso el 40% de los
beneficios de Sony en 1999 (Kent S. L., 2021, pag. 9)

A ver quién es el listo que le tose a Ken Kutaragi
El éxito de PlayStation hizo que Ken Kutaragi, cuyo proyecto en un principio no
deseaba casi nadie y cuya actitud no soportaba casi nadie, fuese “tanto
un salvador como un demonio para Sony” (Kent S. L., 2021, pags. 4-5)
La actitud de Kutaragi era impropia de lo que la cultura japonesa esperaba de
sus trabajadores. Era “temerario, temperamental y hablaba sin pelos en
la lengua” (Kent S. L., 2021, pég. 5)



Todos te odian

A pesar del poder que tenia Kutaragi, los directivos de Sony seguian
despreciandole por su estilo “poco tradicional” hasta el punto de
gue, cuando en julio del 2000, invitaron a varios reporteros a las
oficinas, Kunitake Ando — recién nombrado presidente de Sony
Corporation — se fijé en un reportero que molestaba a Kutaragi.
Ando se acerco a él, le aduld y le ofrecié su tarjeta de contacto
diciéndole que le ayudaria con sus futuros proyectos. Poco
después el analista Rick Doherty se acercé al reportero y le dijo
“mds te vale aferrarte a esa tarjeta. Te acaban de dar las llaves de
la ciudad” (Kent S. L., 2021, pag. 6)

No te inventes tonterias

Cuando se anuncié PlayStation 2, Nobuyuki Idei, quien formaba parte del
—amplio — grupo de detractores originales de PlayStation, salié al
Tokyo International Forum en calidad de CEO — puesto que tenia
desde principios de 1999 — para dar la enhorabuena a Ken
Kutaragi y su equipo vy, ya de paso, decir lo orgulloso que estaba
por haber apoyado la plataforma desde el principio. Este
revisionismo, segun Steve L. Kent, es habitual, sobre todo en
Japén, pero lo que no es habitual fue la respuesta de Kutaragi,
quien delante de todo el mundo dijo que sélo Norio Ohga le habia
apoyado. Otros habian sido despedidos de inmediato, pero Sony
necesitaba a Kutaragi, asi que Idei tuvo que dejarlo pasar (Kent S.
L., 2021, pags. 7-9)

Estas despedido. Ahora, vuelve al trabajo

Ken Kutaragi era famoso por decirles a sus empleados que estaban
despedidos y, a veces, decirles poco después que volvieran al
trabajo. Segun Shigeo Maruyama: “La discusion mds memorable
fue cuando Kutaragi me dijo que no podia seguir trabajando
conmigo. Me dijo que deberia retirarme. Asi que le dije ‘OK, me
voy’. Al dia siguiente vino a pedir perddn, pero no dijo: ‘lo siento,
me he pasado’. No se disculpa asi. Me dijo: ‘creo que deberias
sequir trabajando” . Otros ejecutivos, como Phil Harrison o Jack
Tretton, bromean con que “si Ken no te ha despedido, entonces
no te respeta” (Kent S. L., 2021, pag. 14)

Un nuevo equipo directivo
Tras los despidos de la primera ola donde, entre otros, se encontraba Steve Race,
SCEA contratd un nuevo equipo donde, entre otros, se encontraban:

e Kazuo “Kaz” Hirai, quien entré en 1995 y pasé a vicepresidente (1996),
presidente (1999) y, finalmente, CEO (2003)

e Andrew House, que se mudd a Japdén para ensefar inglés pero fue
contratado en 1990 por Sony Corporation para manejar las relaciones
publicas.

o Phil Harrison (vicepresidente ejecutivo de relaciones third party y R+D)



e Jack Tretton (vicepresidente de ventas)
(Kent S. L., 2021, pags. 13-15)

Las memorables citas de Jack Tretton
Steve L. Kent describe a Tretton como “el ejecutivo al que se le ocurrian
las citas mds memorables y, generalmente, combativas”,
poniendo como ejemplos:
e “Me gustaria que mi coche volara y que me hiciera el desayuno,
pero eso es una expectativa irreal” ante la pregunta de Wired en
2006 de por qué PS3 no es retrocompatible
e “Sipuedes encontrar una PS3 en una tienda estadounidense que
haya estado mds de cinco minutos en una estanteria, te pagaré
1.200 pavos” a Electronic Gaming Monthly en 2007
(KentS. L., 2021, pdgs. 15-16)



PS2 y la nueva generacion

El nacimiento de la bestia
La consola fue anunciada el 2 de marzo de 1999. El equipo de Ken Kutaragi habia
estado trabajando cinco afios en esta nueva plataforma. (Takahashi,
2002)

El poder de Emotion Engine

El microprocesador de 128 bits de PS2 tenia el sobrenombre de Emotion
Engine, ya que, en palabras de Dean Takahashi, asi anunciaba “su
habilidad para crear respuestas emocionales en el jugador a través
de humanos presentados de manera realista”.

Sony invirtio 1.000 millones de ddlares en crear su propia fabrica de chips
graficos y contraté a Toshiba para co-crear el Emotion Engine
(Takahashi, 2002)

Los costes de fabricacién del Emotion Engine eran de 100S el chip, pero
en palabras de Hidetoka Magoshi, un ingeniero de Sony, “nos da
igual cudnto cueste”, ya que la ley de Moore — los chips duplican
su rendimiento cada 18 meses — estaban de su parte y, con el
tiempo, podrian rebajar los costes a un precio irrisorio (en este
caso, de 300S a unos 99S la consola) (Takahashi, 2002)

M3ds que sélo una consola

PS2 se anuncié no soélo con su capacidad tecnoldgica y su
retrocompatibilidad — una capacidad que Dean Takahashi liga al
PC — sino también como un reproductor multimedia (Takahashi,
2002)

Trip Hawkins describid PS2 como un “caballo de Troya”, ya que sus
funciones multimedia usurpaban el trono de las top box e, incluso,
amenazaba con usurpar el trono del PC. (Takahashi, 2002)

Kazuo Hirai, CEO de la division de hardware estadounidense de Sony, dijo
gue PS2 no era el futuro del entretenimiento del videojuego, sino
el futuro del entretenimiento y punto. (Takahashi, 2002)

El disefiador de la consola, Teiyu Goto, le dio un aspecto que “la hacia
parecer un producto de electronica de consumo mds generalista y
no tanto una mdquina de videojuegos” para encajar con las
funciones multimedia de PS2 (Kent S. L., 2001)

Una consola dificil de programar
Al contrario que la primera PlayStation, PS2 era una consola mas
puiietera debido, entre otro, a que tenia procesadores en paralelo
— algo similar a Saturn, y una caracteristica que habia lastrado su
potencial técnico. (Takahashi, 2002)
Un programador estadounidense dijo que PS2 “es la consola mds dificil
de programar desde Atari 2600” (Kent S. L., 2021, pag. 17)



Segun Mark Peace, autor de The Playful World y con experiencia en el
entorno grafico, “la curva de aprendizaje es horrible, con quizd de
18 a 36 meses hasta que la gente aprenda a programar”.
(Takahashi, 2002) Mark Cerny reduce un poco la curva: “No diria
que es facil, pero bastaron seis meses de esfuerzo para que la
gente empezase a progresar” (KentS. L., 2021, pag. 17)

Keiji Inafune habla sobre cémo la arquitectura dificultaba el proceso de
desarrollo: “Hasta la fecha, debido a las limitaciones del hardware,
cuando preguntaba a un programador si podia hacer algo, su
respuesta solia ser que no. Pero con PS2 [los programadores] me
dicen: ‘si, tal vez, pero vamos a tardar mucho’. ¢Cudnto? No lo
saben.”. Shinji Mikami: “Sony nos proporciond una libreria muy
extensa para trabajar con PlayStation que nos facilitaba mucho la
labor, pero con PlayStation 2 no tuvimos esa libreria. Tuvimos que
crearla nosotros mismos, lo que dio lugar a muchos problemas, ya
que habia muchas maneras de conseguir los mismos efectos.”
(KentS. L., 2001)

El mismisimo Hiroshi Yamauchi comento los problemas de la arquitectura
de la consola: “Como reproductor de DVD, es una inversion mds
que adecuada. Como sistema de juegos, tiene unos cuantos
problemas. La verdad es que es muy dificil hacer software” (Kent
S. L., 2021, pag. 45)

PlayStation 2 no tiene juegos

Un catdlogo de lanzamiento pobre
Los primeros titulos de PS2 no eran necesariamente malos, pero ninguno
era la killer app que la consola necesitaba: Ridge Racer V, Dinasty
Warriors 2 y Tekken Tag Tournament, pero no habia mucho mas.
(KentS. L., 2021, pag. 12)

El cine al rescate
Uno de los primeros éxitos de ventas para PS2 fue... el DVD de Matrix. No
Enter the Matrix, sino Matrix, la pelicula. (KentS. L., 2021, pag. 12)
Aunque no hubiera grandes titulos, la consola se agoté en su lanzamiento
en Japdn por su capacidad de reproducir DVDs (Kent S. L., 2021,

pag. 12)

Y, aun asi, vende

Segun el analista Rick Doherty, Sony tenia previsto enviar un millén de
PS2 en su lanzamiento, pero sélo pudo llegar a 500.000 unidades.
Al dia siguiente del anuncio, Molly Smith, representante de SCEA,
dijo que “llevamos un mes de retraso con la produccion”. (Kent S.
L., 2021, pag. 18)

PS2 parecia venderse sola: 1.4 millones de unidades vendidas en 2000 vy,
al afo siguiente, en marzo de 2001, habia vendido a tiendas otros
9 millones de unidades “sin que con ello se acercase a satisfacer la



demanda” (KentS. L., 2021, pdgs. 18-19)



Microsoft entra en juego

La importancia de ser DirectX

Para explicar en términos sencillos qué hace exactamente DirectX, citando a
Dean Takahashi: “era una coleccion de APIs (Application Programing
Interfaces) que permitia que los desarrolladores de software escribieran
cddigo en cualquier tipo de hardware de PC. La tecnologia era crucial para
el videojuego porque permitia que los desarrolladores de software
escribieran videojuegos de manera estandarizada.” Permitia que “los
desarrolladores utilizaran todo el equipamiento afiadido que tenian los
ordenadores sin preocuparse por ninguna mezcla particular”.

La llegada de DirectX fue tan importante que permitié que el PC adelantase
tecnolégicamente a las consolas. En palabras del analista Jon Peddie: “de
no ser por DirectX, el PC se habria quedado a la zaga de las consolas”

Intentos que no fueron

El NSP de Intel
Debido a la ineficiencia de Windows con los programas
multimedia, Intel quiso desarrollar una tecnologia para
Windows 3.1, anunciada en el Comdex de noviembre de
1994, llamada native signal processing o NSP.
Al final, NSP no llegd a ninguna parte principalmente por dos
motivos:
e El resto de vendedores de chips veian que este era un
movimiento de Intel para acaparar aun mas poder
e NSP estaba pensado para Windows 3.1 a la vez que
Microsoft se preparaba para lanzar Windows 95
El resultado de NSP llevd a que Microsoft priorizase una solucion
interna, lo que dio mas peso al proyecto de los beastie boys

El pufo de Silicon Graphics

En 1999, Microsoft habia firmado un trato con Silicon Graphics
para desarrollar una tecnologia, cuyo nombre en clave era
Farenheit, que permitiese renderizar graficos avanzados
en tiempo real en ordenadores que tuvieran Windows. Sin
embargo, el proyecto fue abandonado lentamente, ya que
Silicon Graphics estaba sufriendo muchas pérdidas en
aquél entonces.

Un origen amargo: la gran catastrofe de El Rey Ledn
Originalmente, los problemas de compatibilidad podian ser
devastadores. Bill Gates tenia sus motivos para ser escéptico
respecto a los videojuegos y los ordenadores, pero uno de los
mayores era el problema de compatibilidad entre hardware y
software anterior a DirectX.



Todo se habia originado con una campafia para navidades de 1994,
donde Microsoft habia incluido el juego de El Rey Ledn en un
millon de ordenadores Compaq. El problema vino cuando
Compagq hizo un cambio de ultima hora en su hardware y eso
causd que absolutamente todos los ordenadores crashearan al
intentar iniciar el juego.

Esta fue una de las inspiraciones para que Alex St. John desarrollara
DirectX, que se aseguraria de que jamas volviera a ocurrir nada asi

Los beastie boys
La tecnologia DirectX fue creada por Alex St. John, Eric Engstrom y Craig

Esler mientras ejercitaban en el gimnasio. Porque por supuesto.

La primera propuesta fue presentada en noviembre de 1994, pero

fue ignorada debido a la miriada de proyectos que se estaban

llevando a cabo dentro de Microsoft.

Este rechazo causé que la actitud de St. John, Engstrom y Esler
cambiara; pasaron a la ofensiva, a trabajar sin permiso. Su
actitud les valié un mote: los “beastie boys”.

En palabras de Alex St. John, los beastie boys “ibamos a lo loco.

Robdabamos recursos, nos pillaban y volviamos a robar recursos”.

Se podria entender que los beastie boys son unos predecesores de los

“rebeldes” que llevarian a cabo el proyecto Xbox. En aquél

entonces era muy habitual que hubiera “grupos rebeldes” dentro

de Microsoft, llevando a cabo proyectos independientes sin
supervision de la compafiia.

Alex St. John, evangelista, capullo

A pesar de lo mucho que pueda haber aportado, como companero
de trabajo Alex St. John parecia insufrible. Dean Takahashi
lo describe en su primer trabajo en Hell Graphics
“molestando  deliberadamente a sus compaferos
caminando con paso militar mientras hacia el saludo nazi”
para bromear. Otras bromas, estas durante su estancia en
Microsoft, incluian “atacar a sus compaferos con un hacha
de guerra falsa” y “entrar de golpe en una habitacion y
echar aerosol de serpentinas a desconocidos”.

El propio St. John admite que “quemé un monton

de puentes sin pensar en las consecuencias”

Con todo, debia ser un genio y muy habil, asi que fue

contratado por Microsoft en 1992. En su entrevista

de trabajo fue claro: “Bill Gates mete cana. Me

gusta meter cafa. Disfruto acabando con la
competicion y dominando mercados”.

Alex St. John fue contratado como evangelista: su trabajo, su
Unico trabajo, era hablar bien, promocionar y dar buena
imagen de los productos de Microsoft. Poco después de
ser contratado, hablando con la prensa, critico el software



de imprenta de Microsoft diciendo que palidecia en
comparacion con el de Apple. Gates le escribié enfurecido,
pero St. John respondié con fuerza, diciendo que su jefe se
equivocaba. Al final, mantuvo su puesto de trabajo y esto,
en palabras de Takahashi, “le envalentond”. Segun el
propio St. John: “Desde entonces actuaba como si me diera
igual que me fueran a despedir”.

Segun Takahashi, en aquella época era comudn que Bill
Gates “desafiara a los empleados para ver de qué
estaban hechos”, asi que es posible que esto fuese
una prueba.

La obsesion de Alex St. John con el proyecto DirectX le
valié su matrimonio.

Un evento emblematico del estilo de St. John fue el Judgment
Day, organizado para mostrar como Windows 95 y DirectX
eran ideales para los videojuegos. Sin embargo, era con su
“particular” estilo, que no gustaba a sus jefes. Una vez
recibié una llamada de alguien diciéndole: “dime por qué
no deberia despedirte”. Aunque al final el evento salié bien
— y dejo para la posteridad la imagen de Bill Gates
sosteniendo una escopeta frente a un croma — St. John
estaba convencido de que acabaria despedido. No fue el
caso. (Kushner, 2003)

A St. John hay que agradecer que contratase a Kevin Bachus

Un imbécil hasta el final

El primer gran roce de Alex St. John con Microsoft vino a
cuento de una fiesta que estaba preparando para
atraer estudios a DirectX, ambientada en una nave
espacial, donde finalmente se mostraria a un
alienigena disfrazado de Bill Gates. El nuevo jefe de
St. John canceld la fiesta, en la que habia invertido
mas de dos millones de ddlares, dos semanas antes
de que ocurriera. Un ano después, St. John se fue
a Chromeffects, otro proyecto renegado dentro de
Microsoft

En junio de 1997, llegd la gota que colmaria el vaso: St.
John discutié con sus jefes sobre el rumbo de
DirectX y, cuando le dijeron que pidiera perddn,
envié un correo de “disculpa” tan sarcastico que le
despidieron por insubordinacién.

Tras su partida, St. John funddé una compaiiia llamada
WildTangent y se llevd consigo a practicamente la
mitad del equipo de DirectX



DirectX y las compafiias
Sega

Los evangelistas de DirectX lograron que Dreamcast tuviera una
version del sistema operativo Windows CE, llamada
Dragon. Sin embargo, su funcionamiento no era dptimo
debido a las comunicaciones con el departamento técnico
— que cambid cinco veces las especificaciones técnicas de
la consola —a lo que, al final, la mayoria de devs utilizaban
el sistema de la propia Sega antes que Dragon.

Looking Glass y Epic
Alex St. John tuvo una reunién con ambos estudios cuando
Seamus Blackley aun trabajaba en DreamWorks y dio una
presentacion para él y para Tim Sweeney para que ambos
descubrieran las maravillas de DirectX.

Ed Fries: de Microsoft Office a los videojuegos de Microsoft

Hasta lo mas alto de la Office-ina

Fries entré a trabajar en Microsoft como un becario a cargo de actualizar
el software utilizado para crear y distribuir tutoriales online el
verano de 1985. Debido a su habilidad, fue contratado en 1986
como programador para Excel de Windows 2.0. Terminado el
proyecto, 18 meses mas tarde, fue ascendiendo hasta que, en
1990, acabd a cargo del equipo técnico de Excel. Viendo la
oportunidad, se movié a director de Word, proyecto que lideré
hasta 1995.

A cargo del departamento de videojuegos
En 1995, Ed Fries, ahora un millonario, pasé a estar al frente del
departamento de videojuegos por solicitud suya. Comenzé un
proceso de contratacién de estudios third party, siendo uno de los
primeros Ensemble Studios, que entonces estaban trabajando en
el primer Age of Empires y firmé un contrato por el cual Microsoft
seria el publisher. AoE salié en octubre de 1997 y, para mediados
de 1998, ya habia vendido mas de un millén de copias.
Age of Empires también trajo legitimidad a Microsoft, ya que
Flight Simulator no era visto con los mismos o0jos que un
videojuego de estrategia en tiempo real
Para finales de los 90, el departamento de videojuegos tenia mas de 30
proyectos planificados y generaba ventas de 200 millones de
délares al afo. Tras los éxitos, Fries impulsd el desarrollo de
secuelas y expandié el departamento para permitir desarrollos
mas ambiciosos.



Violencia, chabacaneria y juegos mds arriesgados

En un principio habia dudas sobre si Age of Empires debia mostrar
charcos de sangre al matar enemigos. Fue uno de los
mayores puntos de debate en torno al juego, pero Ed Fries,
en palabras de Dean Takahashi, “defendio que Microsoft
publicaria juegos mds arriesgados con los que los
jugadores pudieran conectar, pero no entraria a hacer
titulos calificados para adultos que llevaban a que los
publishers tuvieran problemas con las asociaciones
paternas y los politicos".

Aun asi, Fries hacia eventos... “controvertidos”, como una fiesta
bajo la ambientacion de la Pax Romana que tenia
“esclavas, culturistas en togas y un par de leones en una
jaula. Una conejita de Playboy subastaba a los invitados
que eran considerados ‘esclavos’.” Takahashi explica que,
razonablemente, esto le convertia en una figura
controvertida

Comienza la compra de estudios
Tal y como lo pone Opening the Xbox, Ed Fries fue el motor que

puso en marcha la compra de estudios y contratos de
publisher por parte de Microsoft:

e En 1998 firmd un acuerdo de publisher con Digital Anvil,
estudio fundado por Chris y Erin Roberts (Wing
Commander)

e Enenerode 1999 compro Fasa Interactive

e En abril de 1999 comprd Access Software

MSN Gaming Zone y los primeros pasos del online de Microsoft
Probado el éxito de los juegos de Microsoft, Ed Fries impulsé la
plataforma MSN Gaming Zone, que permitia jugar online.
La plataforma acabaria teniendo millones de jugadores

Jonathan “Seamus” Blackley, fisico, programador

Seamus era considerado cool por sus compafieros en una época donde lo normal
era que la tecnologia estuviera dominada por geeks asociales. Amaba
estar bajo los focos y creia en sus proyectos de manera apasionada, asi
que era facil que, incluso sin quererlo, crease hype (Takahashi, 2002)

Blackley fue contratado por DreamWorks para ayudar al estudio a entrar en el
territorio de los videojuegos.

Para Blackley, los videojuegos eran arte.

Seamus entrd a trabajar en Microsoft el 5 de febrero de 1999

Un joven alocado
Ya desde pequeiio, Seamus Blackley se dedicaba a hacer artefactos de
todo tipo:



e Hacia bombas de gas mercurio y su madre le decia que las pusiera
en el garaje y no en la casa. No se le pasaba por la cabeza la idea
de que pudieran reventar.
e Mas adelante, se dedicaba a poner esas bombas en cohetes y
disparar a los carteles
e Llenaba el bafio de su hermana con alarmas trampa
Blackley descubrié su interés por los ordenadores cuando tenia 10 afios
y vio el PDP-11 de su colegio.
A pesar de lo que pueda parecer, cuando era un nifio, Blackley era un
pésimo estudiante y sacaba unas notas horribles. Preferia leer
sobre fisica y programacidon antes que hacer los deberes
Un profesor cambio esto: Bill Kleyboecher, que daba fisica en el
instituto y ensefiaba mediante ejemplos practicos,
también disefiando artefactos. Se convirtié en un modelo
para Blackley e introdujo su pasidn por la fisica

Al ir a la universidad, era un estudiante igualmente desastroso, y
aunque originalmente abandoné sus estudios, tras
volverse el aprendiz de un fisico llamado Eiichi Fukushima
y publicar un paper, Blackley volvié a la universidad y se
convirtié en un estudiante modelo, gradudndose en tan
solo dos afos.

Originalmente, el suefio de Blackley era ser un fisico, pero al ver cémo el
politiqueo llevd al ostracismo de sus mentores en las practicas, y
tras la suspensién del proyecto de crear un Colisionador de
Particulas estadounidense, decidid buscar otro trabajo.

El comienzo en los videojuegos: Looking Glass

A pesar de que Blackley, al abandonar la fisica, queria dedicarse al disefio
de aviones acrobaticos, la vida tenia otros planes: viajé a Boston
para reencontrarse con su parejay, en 1992, respondid al anuncio
de Ned Lerner, fundador de Looking Glass, quien buscaba un
programador para crear las fisicas de un juego de conduccidn. Ese
fue el punto de colisidn entre las dos aficiones de Blackley: fisica
y_programacion. En sus propias palabras: “me di cuenta de lo
divertido que era hacer fisicas en los videojuegos [...] Hacia demos
para ver como caian las canicas”.

Tristemente, el juego de conduccidon en cuestion, Car & Driver,
publicado por Electronic Arts, salié antes de que se
pudiera aplicar el cddigo de Blackley, pero luego si pudo
crear las fisicas de System Shock

El primer juego que Blackley dirigié fue Flight Unlimited, donde pudo
mezclar sus aficiones de aviacidn, programacion vy fisicas. Vendid
mas de 780.000 copias

Segun Dean Takahashi, el ambiente en Looking Glass era algo snob: “el
grupo central de Looking Glass incluia un grupo de graduados del

MIT que vivian en Deco Morono, también conocida como ‘la casa

de los Diez Idiotas’, mientras que Blackley era un extranjero |...]




Blackley era respetado por sus colegas, pero algunos veian con
desdén su objetivo de hacer videojuegos que apelasen a una
adiencia mainstream”. Sin embargo, el propio Blackley disfrutaba
de este ambiente intelectual de un estudio que buscaba hacer “la
literatura de los videojuegos”.

Blackley fue despedido con la llegada de un nuevo manager puesto en

Looking Glass por deseo de los capitalistas de riesgo que habian
invertido en la compaiiia. El manager queria una secuela de Flight
Unlimited, pero Blackley se negdé y fue inmediatamente
despedido.

Un director quizd demasiado cercano
En palabras de Dean Takahashi, citando a James Dollar, artista en aquél

entonces de Looking Glass: “No tomaba el control de las tareas
ajenas ni hacia que los demds se sintieran estupidos”. Sin
embargo, “Blackley no era demasiado organizado. Su idea de
buena gestion era invitar a alguien a una cena gourmet y tener
una charla informal sobre el trabajo”.

La era DreamWorks
Dean Takahashi no especifica ni cuando fue despedido de Looking Glass

ni cdmo ni cudndo fue contratado por DreamWorks, pero lo que
cuenta es que Blackley entré en el departamento de investigacién
de tecnologia de juego. Sin embargo, vio una oportunidad al ver
un proyecto basado en Parque Jurdsico: en 1995 se puso al frente
de un proyecto que acabaria siendo Trespasser, liderando un
equipo de 40 personas

La ambicion y el fracaso de Trespasser
La base del juego era ambiciosa: Blackley queria que el juego fuese tan

En un

real como la pelicula y que el jugador pudiera moverse con

libertad total por la isla. Queria un titulo basado en la jugabilidad

emergente en los anos 90, una década antes de que Far Cry 2

comenzase a explorar timidamente el concepto en los FPS.

Habia mucho hype por el juego. Bill Gates vio una demo de
Trespasser y llamé al jefe de la division interactiva de
DreamWorks para decirle que Blackley era “brillante”.

principio Trespasser era un juego de DreamWorks basado en

Jurassic Park. Pero, conforme llegaron los retrasos y aumenté el

presupuesto, con las visitas de Jeffrey Katzenberg, quedaba clara

una cosa. Los mismos compafieros se lo decian a Blackley: el
futuro de la divisién interactiva de DreamWorks dependia del
éxito de Trespasser.

Originalmente Trespasser iba a salir a mediados de 1997. No veria
la luz hasta octubre de 1998.



En efecto, Trespasser fue un fracaso tan sonado que contribuyd
de manera significativa a que DreamWorks vendiera su
division de desarrollo de videojuegos a Electronic Arts

Trespasser esperaba vender un millon de copias. Acabdé vendiendo
alrededor de 60.000 unidades.

Blackley abandondé DreamWorks tras el fracaso de Trespasser y quiso
retirarse a un lugar donde nadie le reconociese. “Creia que nadie
volveria a confiar en mi para hacer un videojuego porque la habia
cagado”. Tras un viaje por Europa, se mudd de Hollywood a
Redmond.

El fracaso de Trespasser afectd la vida personal de Blackley. Se
volvid mds serio, incapaz de relajarse y rompié una
relacion de ocho afios con su novia de aquél entonces.

Mirando atrds, Seamus Blackley piensa en positivo: “al final resulté que
cagarla era una experiencia muy buena”.

Aun con el fracaso de Trespasser, Blackley seguia siendo respetado por la
industria del videojuego. En palabras de Alan Yu, director de GDC:
“Se le respeta entre los desarrolladores por lo que intentd hacer.
Tomd el tipo de riesgos al que te tienes que enfrentar para mejorar
nuestra industria”.

¢Por qué fracaso?

Segun el disefiador y guionista Austin Grossman, el fracaso de
Trespasser fue “la ambicidn excesiva, aspirar a unas cotas
de innovacion excesivas”. Esto se debe a la disciplina de
Seamus, que “no estaba ahi para trabajar. Estaba ahi para
dejar huella.”

Segun explica Dean Takahashi, el primer error de Blackley fue
“intentar programar el motor de fisicas para el juego y
liderar al equipo al mismo tiempo”. Precisamente por esto,
continda Takahashi: “pasé tanto tiempo disefiando el
motor de fisicas [...] que los disefiadores tenian que sequir
sin él. Eso significaba que no podria disefiar el juego
primero y, entonces, modificar el motor de fisicas. Blackley
no tenia tiempo para modificar el motor de fisicas, que
tenia bugs, para ajustarse al juego.”

Un miembro del equipo, Rob Wyatt, explica que este era un juego
de autor para lo bueno... y para lo malo: “Todo en el juego
era Seamus, Seamus, Seamus, desde el principio. Tenia una
vision de como iba a ser. No pardbamos de decirle que no
iba a funcionar. Y entonces fracasd. Le dijimos que
habiamos hecho exactamente lo que nos habia dicho. Asi
que, cuando llegé la hora de asumir culpas, fue Seamus,
Seamus, Seamus”.

El propio Blackley se daria cuenta no mucho después de que su
juego habia llegado en un punto transicional; la tecnologia
de finales de los 90 lastré el juego, pero con el anuncio de



PS2 y la nueva generacién de consolas, era evidente que

ahora si, Trespasser podria haber funcionado

No sélo era cuestion de tecnologia, sino optimizacion: al
ser un juego de PC, Trespasser tenia que funcionar
en todo tipo de sistemas, mientras que en una
consola de nueva generacion podrian haber
pensado en el hardware presente y nada mas

Los intentos previos de Microsoft en el videojuego

MSX, la plataforma que habia salido en Japdn en 1983 habia sido un intento de
Microsoft por entrar en el territorio de las consolas. No habia salido muy
bien en términos de ventas

Decidido a entrar en el mercado de las consolas, Bill Gates hablé con Nobuyuki
Idei, CEO de Sony, para intentar convencerle de que utilizara las
herramientas de programacion en sus consolas. Sin embargo, Idei declind
la oferta y, segun él, eso hizo que Bill Gates rabiase como si hubiera sido
una afrenta personal. Mas adelante, explicando sus motivos, diria que
“con Microsoft, la arquitectura abierta significa arquitectura de
Microsoft”.

PS2 sacude el avispero
El anuncio de PS2 hizo que Blackley se sintiera extrano lejos de las
trincheras del desarrollo, pero su presencia puso el engranaje en
movimiento. Otro companero suyo, Otto Berkes, también queria
gue Microsoft desarrollase una consola
Ante las capacidades técnicas de PS2, Jay Torborg, supervisor de

Blackley, le dijo que hiciese un andlisis técnico comparando la

consola de Sony con un PC. Blackley, por supuesto, se tomé esto

como una tarea personal, y conforme investigaba la consola de

Sony, estaba pensando en su propio proyecto para barrer la

competencia.

Al trabajar en la division grafica y ver las tecnologias puntas,
Blackley era consciente de que Microsoft podria lanzar
una consola mucho mas potente que la de la competencia.

El miedo a PS2 era real hasta el punto de que, durante el retiro a

Semiahmoo, Rick Thompson proyectoé un futuro aciago: “si Sony,

America Online y AT&T se juntaran, podrian lanzar una plataforma

de videojuegos subsidiada por tu teléfono, internet o factura de

television por cable y regalarla en los Safeway locales”. Esta idea
ponia en peligro el dominio de Microsoft

La retirada al Resort Semiahmoo
Del 18 al 20 de marzo de 1999, tras recibir una apelacién de cinco
semanas del caso antitrust de Microsoft, los principales ejecutivos
se fueron a un retiro durante el cual replantearon el rumbo de la
empresa. En palabras de Bill Gates: “Steve y yo estdbamos en el
proceso de redefinir la vision de Microsoft por primera vez en 25



afios”. Junto a Gates y Ballmer, otros miembros clave de esa
reunion eran:

e Rick Thompson (vicepresidente del grupo de hardware
responsable de los joysticks y ratones)

e Craig Mundie (estratega de negocios no relacionados con el PCy
con experiencia en movimientos multidisciplinares. El fue
responsable de la adquisicién de WebTV)

e Rick Rashid (vicepresidente senior de | + D)

e David Cole (vicepresidente del departamento de consumo de
Windows)

e Jon DeVaan (vicepresidente senior de productos de consumo,
también a cargo de WebTV)

Gates era consciente de que apelar a los jugadores era beneficioso ya
que, en sus palabras, “los gamers son los early adopters de la
tecnologia en el hogar y hemos hablado de maneras de servirles
mejor”.

El retiro termind con la conclusion de que Microsoft debia enfrentarse al
mercado de las consolas para evitar la “enfermedad IBM”; los
ejecutivos presentes no tenian ni idea de que, en otra parte, se
estaba bregando la idea de Xbox.

Al terminar el retiro, Bill Gates pidié a Craig Mundie que organizase una
iniciativa entre departamentos para desarrollar una consola. De
nuevo, no tenia ni idea de la existencia de Xbox

La idea de una consola de Microsoft

Cuando Seamus Blackley entré a trabajar en Microsoft, por su propia admision,
creia que seria como “un tipo cualquiera”, anénimo, sin ambiciones,
como un manager de programacion grafica.™

Tras asegurar su dominio sobre el PC, Bill Gates queria que Microsoft se lanzase
(y dominara) el salén y la TV. La presencia de PS2 fue una llamada de
atencidn, ya que el propio Gates veia la consola como una amenaza para
el PC.

La ‘era post-PC’

A finales de los 90/principios de los 2000 existia una categoria de
hardware llamada “aplicaciones de informacion” (information
appliances): dispositivos cuya tecnologia era muy simple pero
centrada en servir a la perfeccion en un area concreta. Estos
dispositivos no utilizaban Windows y frustraban a los ejecutivos
de Microsoft

El sistema operativo Windows CE, una versién simplificada de su SO mas
popular, habia sido desarrollado precisamente para responder a
las information appliances. Sin embargo, el sistema necesitaba
mucha memoria y, por tanto, hardware mas caro, a lo que apenas
era utilizado.

Otro motivo de preocupacion para Microsoft era el alzamiento de los
videojuegos en la tecnologia: los ejecutivos de Sony decian que



dominaban todos los géneros y que Windows no importaba en el
mercado de entretenimiento. En parte tenian razén: los
videojuegos eran la segunda aplicacién mas utilizada en los
ordenadores personales, sélo superada por los procesadores de
texto

El grupo de rebeldes

Cuando Blackley comenzé a trabajar en las comparativas graficas entre
PC y PS2 que le llevarian a la conclusién de una consola con
tecnologia superior, quiso tantear el terreno en busca de aliados,
proponiendo la idea como una tonteria, pensar en voz alta. Sin
embargo, al mismo tiempo que él, otros tres miembros de
Microsoft estaban pensando lo mismo:

e Ted Hase (manager en el Grupo de Relaciones de Desarrolladores,
a cargo de “promover la tecnologia de juego”)

e Kevin Bachus (manager en marketing de producto de DirectX)

e Otto Berkes (programador en DirectX)

La primera estimacién del equipo era que necesitarian 1.500 millones de
délares para hacer una campafia de marketing destinada a
mostrar los videojuegos como el mejor entretenimiento del
mundo y no sélo un pasatiempo

Veteranos del videojuego
Ademas del equipo que contribuyd a Xbox, habia otros veteranos
y nombres conocidos del videojuego trabajando en
Microsoft:
e Joe Decuir, uno de los ingenieros de Atari 2600
e Howard Phillips, el legendario hombre que “se ganaba la
vida jugando a videojuegos” para Nintendo
e David Thiel, quien habia creado los sonidos de Q*Bert
(Kent S. L., 2001)

Kevin Bachus lo veia venir

Bachus venia de trabajar en Mindscape y habia sido contratado
por Alex St. John tras quejarse de que Microsoft no
“apoyase a la comunidad de publishers con programas de
marketing similares a los que ofrecian las consolas”, a lo
qgue St. John le ofrecié trabajar en Microsoft para
promocionar desde ahi la plataforma.

Ya desde entonces, Kevin Bachus no paraba de decirle a Alex St.
John que no sabia a qué esperaba Microsoft para sacar
una consola.

Los videojuegos son arte
Los rebeldes que iniciaron Xbox sabian dos cosas: los videojuegos
eran fantdsticos, pero la gente no lo sabia aln. En palabras



de Dean Takahashi: “Los ingresos generales del cine, desde
pay-per-view a alquileres y ventas de DVDs [...] superaban
con creces el tamafo de la industria del videojuego. [...]
Muchos adultos habian crecido para abandonar los
videojuegos y se quejaban de que los videojuegos eran muy
dificiles de aprender. [...] El videojuego también parecia
estar a punto de ser desbancado hasta que mds gente
utilizara conexiones de internet de alta velocidad [...] Las
mujeres y nifias se habian quedado fuera de la audiencia
objetivo [..] y poca gente decia que viviera una carga
emocional tan intensa con los videojuegos que con el cine”.

Xbox: nombre, marca
A pesar de lo que se pueda pensar, el nombre Xbox nacié casi al principio,
cuando Blackley, Hase, Berkes y Bachus aun se escribian por email
pensando en qué consola podrian hacer.

Los costes de la nueva tecnologia
El precio del hardware de una consola, evidentemente, es determinante
a la hora de determinar su precio de venta al mercado, pero a lo
largo de la vida uatil de una plataforma, el coste de sus
componentes se reduce. Por ejemplo, Sony bajo los costes de su
consola de 450$ a 80$

Cadenas de produccion horizontal y vertical
Microsoft veia una debilidad en el modelo de produccion de Sony: ellos eran
verticales, produciendo in house ellos mismos el hardware. Sin embargo,
Microsoft probaria un acercamiento horizontal, afiliandose con los
lideres en cada sector para lograr la mejor tecnologia

Redmond, Microsoft y el antitrust

A finales de los 90-principios de los 2000, la gente solia desconfiar de Microsoft.
En palabras de Dean Takahashi, veian a la compafiia “con un desprecio
considerable”, como “una panda de copiotas y supremacistas”.

El barrio al que se mudé Seamus Blackley es descrito por Takahashi como
perteneciente “al culto de Bill Gates”, con los trabajadores de Microsoft
viéndose a si mismos “como innovadores incomprendidos”. Debido al
juicio anti-trust de aquél entonces, “la actitud era fuertemente
antigubernamental”.

El ambiente de desconfianza hacia Microsoft era total — mas aun teniendo en
cuenta como IBM habia perdido al abrirles sus puertas con DOS —Michael
Eisner, CEO de Disney, explicaba que “el saber popular ahora mismo es
que la persona de la que mds deberiamos preocuparnos es Bill Gates”.

En parte, el juicio antitrust hizo que Bill Gates se pusiera las pilas, ya que sabia
gue IBM habia pasado por un proceso parecido en los afios 70 y que eso
habia forzado a la compafiia a moverse despacio; fue esa lentitud la que
le impidid estar a la altura de un mercado tecnolégico cambiante. Gates



estaba decidido a no sucumbir a lo que él llamaba la “enfermedad de
IBM”

NSP vy la desconfianza con Intel
El Departamento de Justicia de los EE.UU. creia que Microsoft habia
utilizado su monopolio para presionar a Intel y sus aliados a dejar
de lado la tecnologia NSP, lo cual, en palabras de Dean Takahashi,
“cred un ambiente de desconfianza entre Microsoft e Intel en el
entretenimiento”.

Empleados millonarios
No es tan de extraiar que hubiera fidelidad hacia Microsoft, no sélo por
tratarse de una compaiiia tan importante, sino por las acciones
gue tenian los trabajadores. Algunos de sus empleados, sobre
todo los mas antiguos, como Ed Fries, eran millonarios gracias a
haber vendido sus acciones. En palabras de Fries, eso le hacia un
mejor empleado: “trabajo en Microsoft porque elijo estar aqui”.

Vamonos de compras

Rare
Microsoft compréd Rareware en 2002 por 377 millones de ddlares. El
motivo de la venta era que Nintendo temia que los principales
miembros detras de algunos de sus mejores titulos se marcharan
o quisieran marcharse, asi que decidié deshacerse de la compaifiia
antes de que fuera demasiado tarde. (Manent, 2020, pag. 44)



La controversia y el videojuego

Durante el desarrollo de Sonic 3 ocurrieron las acusaciones de pedofilia contra Michael
Jackson, quien estaba trabajando en su banda sonora. Para evitar que eso les
manchara, Sega decidi6 cortar lazos con el artista.

Id Software casi podria tener su propio apartado, pero merece la pena destacar
Wolfenstein 3D, que fue uno de los primeros casos en los que habia que medir la
legalidad de un videojuego subido a internet: se prohibié en Alemania, pero se
habia subido online desde los EE.UU. ¢ddnde estaban los limites?

Softporn fue un juego que supo aprovecharse de la controversia: no sélo llamaba la
atencidn, sino que la gente compraba otros juegos aparte de ese para no llamar
la atencidn, igual que si estuvieran comprando condones.

Los origenes: Death Race
La controversia lleva persiguiendo al videojuego desde 1976 con Death Race, en
el cual atropellabas a goblins y demonios pero, debido a sus graficos
basicos, parecia que atropellabas personas, a lo que escandalizé al
publico.

1981
Ocurrieron muchas cosas en 1981

e Pittsburgh emitié una ordenanza segun la cual los jévenes no podian
jugar a las recreativas en horario lectivo y se retiraria la licencia a los
salones que permitieran semejantes conductas.

e Ferdinand Marcos, presidente de Filipinas, prohibié los videojuegos y dio
dos semanas a los salones arcade para que los retiraran.

e George Foulkes, MP del partido laborista britanico, solicitd en una sesién
del Parlamento una ley que daria poder a las fuerzas locales para prohibir
los arcades, acusando a los videojuegos de extraer “dinero sangriento”
de “las debilidades de miles de nifios”. El voto no salié adelante.

e Las autoridades de Arlington Heights prohibieron que el quinceafiero
Steve Juraszek volviera a las recreativas durante horario lectivo tras
escaparse para jugar durante 16 horas a Defender.

e En un intento por combatir la polémica, algunos arcades empezaron a
llamarse “centros de entretenimiento familiar”.

Los videojuegos son malos para la salud
Durante los anos de infamia de Nintendo, cuando se le rechazaba por ser
japonesa, la gente buscé excusas para desacreditarlos: un analisis de
1989 aseguraba que Nintendo tenia parte de la culpa de que el bienestar
cardiovascular de los nifios estadounidenses hubiera bajado un 10%, y las
asociaciones judias protestaron ante la forma de la tercera mazmorra de
The Legend of Zelda, cuya forma era una esvastica invertida. Dice Richard
Brudvik-Lindner:
“Families for Peace decidi6 convocar una
manifestacion en contra de los juguetes de guerra que




Nintendo se dedicaba a fabricar y distribuir. Los
juguetes eran la pequefia pistola de infrarrojos
Zapper.”

Doctor Koop, Doctor Koop
El doctor C. Everett Koop, cirujano general de los EE.UU., fue uno de los
primeros en contribuir al escandalo de los videojuegos cuando, a
principios de los 90, dijo que los videojuegos causaban
“aberraciones en el comportamiento infantil”.

Los vidiotas de Kalinske

Como respuesta a las acusaciones de un (supuestamente) reducido grupo
de padres y madres que acusaba a Nintendo de educar una
generacion de “vidiotas” (vidiots), Kalinske cred la Sega Youth
Education and Health Foundation a principios de 1992: una
organizacién benéfica centrada en luchar contra |las
enfermedades infantiles y financiar actividades de aprendizaje y
tecnologia entre los nifios.

Los videojuegos son malos para tu alma
Richard Garriott tuvo su dosis de controversia con asociaciones como
Bothered About Dungeons and Dragons (BADD), cuya lider creia
gue su hijo de 19 afios se habia suicidado por D&D. Ella no iba
contra Ultima Ill: Exodus, cuya portada tenia un demonio, pero
otra gente de ese grupo de presidn si se fijé en ese juego.

Eugene Provenzo y Video Kids: Making Sense of Nintendo
Eugene Provenzo, profesor de sociologia de la Universidad de Miami,
escribié un libro analizando cémo el videojuego, aunque parecia
inocuo, ocultaba temas violentos y sexistas.
Durante las sesiones del Congreso de 1994, Provenzo tomaria
declaracion para exponer estos temas.

Los videojuegos son malos para el Estado

China

A la vez que desarrollaba su industria nacional a finales de los
90/principios de los 2000, el Gobierno chino tiene su historial de
haber mostrado escepticismo o, incluso, hostilidad hacia la
industria del videojuego. En 2004, por ejemplo, el ministro de
cultura chino hizo un registro de todos los juegos extranjeros que
fueran “daninos para la gloria de la nacidn”, que “perturben el
orden social” o representen “una amenaza para la unidad
nacional”. Esto llevaria, por ejemplo, a la censura de Hearts of Iron
por mostrar Tibet, Xinjiang y Manchuria independientes a China.
(Donovan, 2010)



Ademas de esto, en 2007 un informe del Reformatorio de Pekin para los
Delincuentes Juveniles informé de que un tercio de sus reclusos
habia cometido crimenes debido a la inspiracion de los
videojuegos, asi que Hu lJintao, presidente en aquél entonces,
ordend un limpiado de la “cultura de internet” que llevd a la
prohibicidn de abrir nuevos cibercafés entre mayo y diciembre de
2007. (Donovan, 2010)

Otra prohibicién ha sido un sistema introducido igualmente en 2007 que
registra el tiempo de juego y estd ligado al DNI; a partir de tres
horas, o bien apaga el sistema o desconecta varias funciones
importantes y, aunque originalmente se aplicaba a todo el mundo,
tras varias quejas ha sido reducido a todos los menores de 18
anos. (Donovan, 2010)

Cabe decir que esta idea la tomd de Corea del Sur, que hizo algo
muy parecido en 2004 (Donovan, 2010)

éSomos los malos?
Ademas de las controversias que ha sufrido el videojuego, los propios
desarrolladores han pasado por sus propias dudas de si estaban haciendo
lo correcto al vender cierto tipo de videojuego.

Emil Heidkamp (vicepresidente sénior de Konami America)

“Le dije a [Takuya Kozukil que debia existir algun tipo de pureza en
nuestros juegos. No queria que continudsemos por el camino de la
sangre, la desnudez y el libertinaje. Después de todo, vendemos
entretenimiento a nifios. Tenemos una responsabilidad, ino?”

Howard Phillips

Después de abandonar Nintendo y probar en THQ y Lucasfilm Games, el equipo
de SOA le ofrecié a Phillips la posibilidad de dirigir un equipo de
desarrollo y produccién de videojuegos. Sin embargo, la naturaleza
atrevida de los titulos de SEGA le causaban rechazo: él veia que Nintendo
hacia juegos para toda la familia, y queria que esto siguiera asi.

Tom Kalinske

El propio Kalinske empezaria a tener reservas en 1992 cuando adquirié los
derechos de Night Trap y Sewer Shark: eran muy distintos, mucho mas
reales y violentos de lo que se esperaba de un videojuego de esa época,
y aunque encajaba con la actitud SEGA y no frenaria su desarrollo, esas
dudas no se desvanecerian: é¢era lo correcto?

Quiza fuera por esta linea de pensamiento, pero un tiempo después, Kalinske
veria la SEGA Pico como su oportunidad para redimirse y dejar un buen
legado al mundo.



Mortal Kombat, Night Trap y las sesiones del Congreso

Antecedentes

Los comienzos de esta controversia fueron muy simples: el hijo de Bill

Andersen habld a su padre de Mortal Kombat, un juego que le
encantaba. El problema era que Andersen trabajaba para el
gabinete de Joseph Lieberman, un senador demécrata, y cuando
se documentd para aprender qué estaba ocurriendo, quedod
horrorizado y compartié con Lieberman sus descubrimientos. El
17 de noviembre de 1993, Lieberman escribié una carta a los
miembros del Congreso donde, entre otros, decia:
“Estos ejemplos pueden sonar a casos impactantes
extraidos de la epidemia de violencia que asola a
Estados Unidos. De hecho, los nifios son testigos de
estos actos todos los dias. Peor aun, los nifios
participan en ellos, ya que estos ejemplos estdn
sacados de algunos de los videojuegos mds populares
e inquietantes de una nueva generacion de
videojuegos. Los dias en que los titulos se limitaban al
Pac-Man y otros personajes unicos han llegado a su
fin.”

El senador Lieberman también descubrié Night Trap. (Kushner, 2003)

El 1 de diciembre de 1993, Lieberman dio una rueda de prensa: “tras ver
estos videojuegos violentos creo, personalmente, que es
irresponsable que alguien en la industria del videojuego los
produzca. Desearia poder prohibirlos.” (Kushner, 2003)

Cuando Kalinske supo de este problema, escribi6 a Arakawa para
intentar convencerle de que adoptara el sistema de calificacidn de
sega: el VRC. Sin embargo, en NOA optaron por ignorarle y
prepararse para hacer que SEGA quedase mal.

Nintendo toma precauciones

En cuanto Lieberman comenzd a preocuparse, para evitar que Nintendo
guedase en mala posicién, Perrin Kaplan, quien habia formado
parte del Congreso antes de trabajar para la compaiia, entrd en
contacto con Joseph Lieberman y otros senadores para llevarlos a
las oficinas de NOA, donde podian ver que sus juegos eran
inocuos.

Para evitar controversias por la publicaciéon de Mortal Kombat, Nintendo
solicité a Acclaim en 1993 que censurasen su version del juego y
suavizaran la violencia. Esto hizo que Nintendo se librara de una
polémica, pero al mismo tiempo le dio a SEGA una versién mucho
mas atractiva para el publico juvenil. Segin Tom Zito:

“Nintendo cometio un gran error desde un punto
de vista comercial al lanzar una version suavizada
de Mortal Kombat. SEGA le dio una buena patada
en el trasero y creo que vendio el cuddruple de



unidades de la version sangrienta de MKI que
Nintendo de su version suavizada.”

Tras saberse que la situacién iria a mas y que Joseph Lieberman habia
enviado la susodicha carta a sus companeros del Congreso, NOA
se lanzo a la guerra: Perrin Kaplan de Nintendo envié cientos de
copias de una cinta con las escenas mas violentas de Night Trap a
los representantes de Washington.

Esto continuaria durante las sesiones del Congreso, durante las cuales los

miembros de NOA atacarian de todas las formas posibles a SEGA.
Tal y como dice Tom Zito:
“Creo que en Nintendo se sintieron tan derrotados
que decidieron ir a por todas contra SEGA.
Grabaron varias cintas para ensefiar Night Trap y
Mortal Kombat, en las que se comparaban las
versiones de Genesis y Nintendo. Contrataron a
una empresa de lobistas que, a grandes rasgos, se
dedico a llamar a puertas para ver si algun
congresista se interesaba en adoptar su causa.
Creo que Nintendo esperaba que la gente se
indignara tanto con lo que hacia SEGA en
comparacion con ellos como para organizar
manifestaciones delante de todas las tiendas de
Toys R’ Us con pancartas que rezaban: ‘no
compréis productos de SEGA™

Las sesiones del Congreso

Mortal Kombat y Night Trap fueron dos mechas que prendieron la llama
gue acabaria dando luz a la ESRB con las vistas al Congreso de
1993. El que se iba a liar es algo que todos veian venir, tal y como
admite Howard Lincoln:
“Recuerdo decirles a Fischbach y a Rob Holmes:
‘estoy seguro de que gracias a Night Trap y ahora
con Mortal Kombat vamos a acabar todos
prestando declaracion en el Congreso’.”

El senador Joseph Lieberman.
“Ya no estamos hablando de Pac-Man o Space
Invaders. Estamos hablando de videojuegos que
glorifican la violencia y ensefian a los nifios a
disfrutar inflingiendo las formas de crueldad mds
desagradables imaginables.”

Nintendo va a la yugular
Para los miembros de NOA (representados por Howard Lincoln,
quien, recordemos, habia estado en el juicio de Donkey
Kong), esta era una oportunidad perfecta para echar
mierda sobre SEGA (representados por Bill White).



Uno de los ataques de Lincoln fue hablar sobre la situacidn

demografica del medio:
“No puedo quedarme aqui sentado y
permitirle decir que el sector de los
vidoejuegos ha pasado, de algin modo, de
ser para nifios a adultos. No es asi, y el sefior
White, que trabajo en Nintendo, conoce el
publico tan bien como yo”

A pesar de que White no pudo defender tan bien su postura, fue
suficiente como para dejar pensando al Congreso: tenian
la oportunidad de autorregularse, y en 1994 habria una
nueva sesién para juzgar cdmo se habia progresado.

éEra Night Trap para tanto?

Night Trap se llevd muchos golpes: fue llamado uno de los peores
productos de 1993 por Time Magazine, y en el New York Times
consideraban a Digital Pictures como ‘los nuevos pornégrafos
digitales’.

Sin embargo, Tom Zito piensa que esto era una manipulaciéon y una

exageracion:
“No tenian ni pufietera idea de qué iba realmente el
juego... Eso es como si ahora coges los peores 20
segundos de Bambi y los usas para difamarlo como el
producto mds horrible jamds creado [..] Cuando
tuvieron lugar las audiencias de 1993, la gran mayoria
de la poblacion ni siquiera sabia que ya se podia
visualizar metraje de video real en una consola o PC,
asi que pienso que lo que hubo fue puro
desconocimiento sobre algo novedoso”

Quizad como respuesta, la versidon de PC de Night Trap que salié en 1996
se reia de toda esta exageracion y, de hecho, contenia el material
censurado. Actualmente es un objeto de coleccionista.

La triste relacion entre los videojuegos vy la violencia real
A partir de los afos 90, con la época de los tiroteos en las escuelas, se empezé a

acusar a los videojuegos de contaminar las mentes de los jévenes: los de
Jonesboro jugaban a Goldeneye, los de Littleton y Columbine jugaban a
DOOM... Dave Grossman, teniente coronel retirado, llamaria a los
videojuegos “simuladores de asesinato en masa” y diria que debian
regularse bajo la Segunda Enmienda:

“DOOM estd a la venta y también lo ha licenciado el

Cuerpo de Marines de EE.UU., que lo emplea como un

excelente dispositivo de entrenamiento tdctico ¢como

es posible que se venda indiscriminadamente el mismo

producto a los nifios por internet y también lo use el

Cuerpo de Marines?”



En 2001 un chico de 21 afos con depresion clinica, Shawn Woolley, se pegd un
tiro frente a su ordenador. Los motivos seguramente fueran que un amigo
le habia robado los logros en EverQuest o que ese mismo chico le habia
dicho que no queria seguir siendo amigo de Shawn. (Goldberg, 2011)

Columbine y sus consecuencias

El tiroteo de Columbine ocurriéo el 20 de abril de 1999; sus autores
mataron a 13 personas y luego se suicidaron.

No pasd mucho tiempo hasta que se hiciera una conexidon con los
videojuegos: Eric Harris y Dylan Klebold jugaban a DOOM -
incluso habian hecho WADs —y el juego no tardé en convertirse
en sinénimo de violencia real. (Kushner, 2003)

Ma3s alla de los videojuegos, el tiroteo de Columbine llevé a hechos como
la prohibicidn de las gabardinas en los institutos, la cancelacién de
un concierto de Marylin Manson — supuestamente, el musico
favorito de los asesinos —y la retirada de los videojuegos violentos
de los arcades en Disney World y Disneyland. (Kushner, 2003)

El presidente Clinton se acabaria sumando al panico moral y, en junio de
1999, declard que “debemos pensar dos veces en el impacto de los
anuncios de los asi llamados ‘videojuegos de disparo en primera
persona’, como el reciente anuncio de un juego que invita a los
jugadores a, y aqui cito, ‘entrar en contacto con tu asesino de
sangre fria amante de las armas interior’”” (Kushner, 2003)

Hubo un intento en varios estados, como Oregdn, Arkansas o Florida, de
“ilegalizar ciertos juegos de recreativas, y se alzaron grupos
activistas en contra de la violencia en los medios” (KentS. L., 2001)

Ya habia gresca antes de Columbine

Steve L. Kent llama la atencién sobre cuatro tiroteos escolares que
ocurrieron antes de Columbine: uno en Pearl el 1 de
octubre de 1997, otro en Paducah el 1 de diciembre de
1997, otro en Jonesboro el 24 de marzo de 1998, otro en
Springield el 20 de mayo de 1998 (Kent S. L., 2001)

Curiosamente, con el tiroteo de Paducah la inspiracion no se dijo
que fuese un videojuego sino la pelicula Diario de un
rebelde (Kent S. L., 2001)

Nos volvemos a encontrar, senador Lieberman
Joseph Lieberman también tendria su papel en la controversia, y
el 28 de abril de 1999, ordend investigar la relacion entre
los videojuegos violentos vy la violencia real: “Espero que
esta cumbre persuada a los mayores productores de
cultura de la nacion para declarar un alto al fuego en la
carrera armamentistica virtual, que dejen de lanzar
videojuegos ultraviolentos y peliculas y CDs que
romanticen y blanqueen las formas extremas de violencia
y ensefien a nuestros hijos que matar es guay; ese mismo



material, como por ejemplo, DOOM [...] que han replicado
mortalmente varios de los tiradores escolares, hasta en su
eleccion de vestimenta y armas” (Kushner, 2003)

De algun modo, id Software es culpable

Los miembros de id Software sufrieron las consecuencias de
Columbine cuando comenzaron a recibir Ilamadas
amenazantes o acoso en el propio estudio hasta el punto
de que la policia sugirié que tuvieran proteccién personal.
(Kushner, 2003)

Durante el E3 de ese afio, cualquier periodista que quisiera hacer
una pregunta a un miembro de id Software era
inmediatamente redirigido a un representante de
Activision que no tenia nada que comentar. (Kushner,
2003)

Ahora resulta que vender al ejército esta mal

Irdonicamente, durante la controversia, el ejército de los
EE.UU. se posiciond en contra de DOOM utilizando
MarineDOOM como ejemplo. Seguin el coronel
Dave Grossman: “DOOM estd a la venta y también
lo ha licenciado el Cuerpo de Marines de EE.UU.,
que lo emplea como un excelente dispositivo de
entrenamiento tdctico. (Como es posible que se
venda indiscriminadamente el mismo producto a
los nifios por internet y también lo use el cuerpo de
Marines?” (Kent S. L., 2001)

Luego Dave Grossman tildé a los videojuegos violentos
como “simuladores de asesinato en masa”,
diciendo que “deberian regularse igual que se
regulan las armas. Darle un arma a un nifio es un
delito. Del mismo modo, todo aquél que les permita
un acceso libre a estos dispositivos es un criminal”
(Kent S. L., 2001)

Un E3 a la defensiva
En el E3 de 1999, Doug Lowenstein, presidente de IDSA, quiso
calmar al publico sobre la posible relacién entre los
videojuegos y la violencia, explicando que sélo un 7% de
los videojuegos lanzados ese afio eran para adultos v,
sobre todo, que el 54% de los jugadores de videojuegos
eran adultos. (Kushner, 2003)
Ese afio los videojuegos mas violentos, como Kingpin o Soldier of
Fortune, se presentaban sélo a puertas cerradas. (Kushner,
2003)
Desde Rockstar Games, la estrategia era la opuesta: “Nuestra
responsabilidad va para con el 99.9% de la poblacion que



no planean asesinar a nadie en las proximas dos semanas”,
decia Terry Donovan ante la pregunta. (Kushner, Jacked,
2012, pag. 69)

Respuestas y contraataques a la controversia

El nacimiento de ESRB

Antecedentes: CARU y SEGA

Arthur Pober, director de la CARU (Children’s Advertising Review
Unit), un organismo de autorregulacion fundado en 1974
con el objetivo de fomentar la publicidad responsable
dirigida a un publico infantil, avisé a Kalinske de que el
Gobierno de EE.UU. queria tomar medidas contra los
videojuegos. Como respuesta, SOA quiso crear un
organismo parecido a la MPAA, pero puesto que no
contaban con su benepldcito, lo hicieron por su cuenta: el
VRC (Videogame Ratings Council)

Habia un problema con esto: el organismo se habia creado, en
parte, para contrarrestar la polémica a Mortal Kombat, y
este era uno de los lanzamientos mas esperados del afio,
asi que no podian darle la maxima calificacion y esperar
que vendiera mucho. Para solucionar esto, hicieron que el
juego, en un principio, estuviera censurado, pero que con
un sencillo cddigo de botones se pudiera desbloquear la
sangre y casqueria.

La llegada de IDSA y ESRB

Tras las sesiones de 1993 en el Congreso, SOA y NOA tuvieron una
reunion secreta para acordar que necesitaban crear un
organismo regulador. Arthur Pober tomé parte en estas
negociaciones y, cuando unas semanas mas tarde se
fundase el Entertainment Software Rating Board (ESRB),
el propio Poeber lideraria la iniciativa.

Ademas de esto, Nintendo y SEGA se dieron cuenta de que
estaban a solas y carecian de un organismo de /obbies: en
todo caso pertenecerian a la Software Publishers
Association, pero la relacidén con la SPA era inestable ya
gue no se consideraba a los desarrolladores de
videojuegos como miembros legitimos de la industria
informatica. Por ello, la industria empezd a actuar por su
cuenta y se terminaria creando un grupo lobista: la
Asociacion de Software Interactivo Digital (IDSA), liderada
por Douglas Lowenstein y creada gracias al esfuerzo
significativo de Tom Kalinske y el trabajo en equipo de
Howard Lincoln. Poco después también se cred la ESRB
para valorar los titulos por edad.




Ironicamente, ahora que los videojuegos estaban regulados para

todo tipo de edades, era posible hacer juegos violentos, asi
que no hubo limites a hacer Mortal Kombat Il violento en
SNES. Tom Zito:
“Es probable que SEGA terminara
vendiendo muchos mds ejemplares de
Mortal Kombat gracias a aquellas vistas.
Night Trap también tuvo una segunda
juventud. En fin, yo vendi 50.000 unidades
del juego una semana después de todo
aquello.”

Friendships en Mortal Kombat

Tras las vistas en el Congreso por la violencia de Night Trap y Mortal
Kombat, los creadores de Mortal Kombat decidieron meter los
friendships como una respuesta a la controversia.
“Los “riendships’ se introdujeron debido a
aquellas vistas. Los introdujimos por toda la mala
prensa que estdbamos teniendo por la violencia
del juego y todo eso. Pensamos que podriamos
equilibrar los fatalities con los friendships.”

Desert Bus

Penn y Teller pensaron en la idea de Desert Bus como satira hacia la
controversia que rodeaba constantemente el videojuego: es un
videojuego en el que conduces un autobus entre Las Vegas y
Phoenix durante ocho horas, y tu Unica funcién es estar despierto
y atento, ya que el vehiculo estd ligeramente desviado hacia la
derecha.

Originalmente el juego iba a pertenecer a la coleccidon Penn & Teller’s
Smoke and Mirrors para Mega Drive, pero al no encontrar un
publisher, estuvo a la deriva durante afios hasta que, en
septiembre de 2005, le llegd una copia a Frank Cifaldi.




La llegada del 3D al videojuego
Antecedentes

Yo, Robot, de Atari
En 1983 Dave Theurer, creador entre muchos otros de Missile Command
y Tempest, hizo el primer videojuego con tecnologia poligonal 3D:
I, Robot, un juego arcade que mezclaba disparos con plataformeo
(Donovan, 2010)

Nadie quiere el 3D, el mundo no necesita el 3D

A pesar de que esta fuese nueva tecnologia, también era muy cara y
mucho mas complicada de manejar. Antes del lanzamiento de
estas consolas, los devs no tenian demasiada prisa por llegar al 3D.

Con el desarrollo de Saturn, desde SOJ querian crear una maquina capaz
de renderizar en 3D, pero sobre todo centrada en sprites en 2D.

Ademas, estaba el caso de 3DO: una consola aterradoramente cara que,
ademas, no se veia tan bien. Si, sus graficos poligonales en 3D
tenian algo de gracia, pero no se podian comparar a los sprites.

Virtua Fighter lo cambia todo

Originalmente, la idea era que el 3D podia servir para los objetos
inanimados, pero que para los seres vivos — y, sobre todo,
personas — los sprites en 2D eran mejores. Virtua Fighter se opuso
de cara a esas ideas (Donovan, 2010)

En cierto sentido, podria considerarse que el juego era una demo técnica,
pero cuando salié Virtua Fighter, quedé claro no sélo para SOJ,
sino para todos, que el salto al 3D era algo necesario: las nuevas
capacidades que permitia esta tecnologia eran demasiadas como
para ignorarlas.

Esto llegd a reorientar las necesidades de la Saturn, que a pesar de tener
muchos titulos en 2D, también los tuvo con graficos poligonales
(entre ellos, el lanzamiento en exclusiva de Tomb Raider)

No queremos agitarnos
En una entrevista, Kojima habla sobre cémo MGS3 al principio tenia una cdmara
fija por dos motivos: primero, para crear una unidad estética junto a los
otros MGS, pero también para evitar que la gente se marease, algo que
le pasaba a él mismo.01!

La historia de las tarjetas graficas

10 1UP - Saving Private Raiden
11 [GN - The Snake Eater interview
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NVidia

Silicon Graphics de ordenador

NVidia fue fundada en enero de 1993 por Jen-Hsun Huang, Chris
Malachowski y Curtis Priem. Huang, que pasaria a ser el
CEO, habia trabajado como ingeniero senior y en
marketing de LSI Logic y Advanced Micro Devices,
mientras que Malachowski y Priem venian de Sun
Microsystems (Takahashi, 2002)

La idea de estos tres era crear una compania que pudiera
traer la tecnologia gréafica de Silicon Graphics, la
compaiia lider del momento, al PC de sobremesa
(Takahashi, 2002)

La compaiiia fue instaurada con los fondos del trio fundador, con
los cuales compraron un ordenador y... se lanzaron a
aprender cOdmo demonios funcionaba Windows
(Takahashi, 2002)

Hacemos un chip grdfico [sale mal]

El primer chip de NVidia, el NV1, salié en mayo de 1995. Era el
primer chip dirigido al mercado de consumo capaz de
renderizar graficos tridimensionales en tiempo real. Fue un
fracaso, quizd en parte porque utilizaba “superficies
curvadas cuadraticas” en vez de poligonos, pero permitio
dos cosas: una primera ronda de financiacién externa... y
llamar la atencién de SEGA (Takahashi, 2002)

Soichiro Irimajiri, CEO de SOJ, contraté a NVidia para que
disefiase un chip para la sucesora de Saturn. Sin embargo,
este nuevo chip, el NV2, también tenia un fallo: las
imagenes se distorsionaban cuando se veian de cerca.
Huang decidié que NVidia debia centrarse en el mercado
de PC en vez de intentar diversificar y pidio a Irimajiri que
rescindiera el contrato. (Takahashi, 2002)

Curiosamente, lrimajiri no sélo lo hizo, sino que pagd a
NVidia en agradecimiento por sus servicios,
alegando que “hemos hecho un trato especial para
paliar el dafio de ambas partes”. (Takahashi, 2002)

Confiemos en la Ley de Moore

Tras el pufo con SEGA, Huang decidi6 apostar fuerte y, confiando
en la ley de Moore, hizo que sus ingenieros disefaran el
nuevo chip pensando en la siguiente generacién
(Takahashi, 2002)

En efecto, la crisis de los chips de memoria que acabd con S3 fue
una bendicidn para NVidia, ya que, al bajar los precios, de
pronto podias hacer tarjetas graficas potentes y asequibles
(Takahashi, 2002)



Durante esta temporada, los ingenieros no sélo hacian
crunch, sino que Huang solia dar discursos
“inspiradores” donde decia que podian estar a 30
dias de cerrar (Takahashi, 2002)

Finalmente sale bien

Afortunadamente, la apuesta de Huang salidé bien, y en abril de
1997, la Riva 128 lleg6 al mercado. Fue un éxito. Y esta vez
tenia tecnologia poligonal en vez de las superficies
curvadas cuadraticas. En palabras de Huang: “puedes
cambiar la cultura de una compaiia ligeramente durante
los buenos tiempos, pero drdsticamente durante los malos
tiempos” (Takahashi, 2002)

Gracias al éxito de la Riva, en enero de 1999, Nvidia se hizo
publica. Tres meses mas tarde, alcanzaria la cifra de diez
millones de chips vendidos. (Takahashi, 2002)

Afianzada su posicion, Nvidia lanzaria su siguiente chip, Geforce
256, en agosto de 1999. De nuevo, fue un éxito; tanto que
Huang declaré que su compaiiia seria mas importante que
Sony. (Takahashi, 2002)

S3 empieza fuerte y estalla en llamas

Quizad la primera gran empresa de éxito en hacer tarjetas gréficas
dedicadas capaces de renderizar graficos en 3D fuese S3, que en
1995 lanzd un chip capaz de presentar graficos tridimensionales,
pero por el mismo coste que un chip en 2D. El chip tuvo muchisimo
éxito y llevd a la proliferacién de otras companias graficas
(Takahashi, 2002)

La caida de S3 vino tras sus intentos por diversificar a otras areas, como
el sonido. Ademads, habia roces entre los directivos y “apoyd la
forma de memoria errénea”. El colapso de los precios de chips de
memoria de finales de 1995 y 1996 acabd con la empresa, que
perderia frente a ATl Technologies. (Takahashi, 2002)

3Dfx vy el breve vudu
Tras la caida de precios, las tarjetas mds populares eran las Voodoo y
Voodoo 2 de 3Dfx, otra compafia de chips graficos que habia
surgido en esos anos. Desgraciadamente, 3Dfx no duraria
demasiado tiempo (Takahashi, 2002)



El camino a la Realidad Virtual

Antecedentes

Dactyl Nightmare, quiero y no puedo

En octubre de 1991, la compaiiia Virtuality lanzé Dactyl Nightmare, un
juego que “permitia hasta cuatro jugadores, cada uno utilizando
una mdquina de Virtuality, para que lucharan entre ellos” en un
entorno tridimensional utilizando cabinas con “dispositivos para
la cabeza, joysticks en 3D y mandos-guante que simbolizaban la
realidad virtual” (Donovan, 2010)

Lejos de que el resultado fuese mejor o peor, el verdadero problema era
que cada cabina costaba 65.000S, asi que tenian que disefiarlo
para impulsar a la gente a pagar repetidamente o a entrar y salir
deprisa. “Nuestro objetivo era meter a la gente ahi dentro y darles
una experiencia muy intensa e intuitiva durante tres o cuatro
minutos, pero entonces habia que cambiar porque, normalmente,
habria una cola y, evidentemente, el operador tiene que meter a
la siguiente persona ahi dentro”. (Donovan, 2010)

Segun Jaron Lanier, un investigador de realidad virtual, los intentos de
Virtuality hicieron mas mal que bien a la hora de vender la
tecnologia al publico. “No fueron muy realistas a la hora de ver si
estaban listos para presentarse. Creo que la gente gasto su dinero
y se vieron decepcionados con el nivel de los grdficos que eran
posibles en aquél entonces” (Donovan, 2010)



Videojuegos, CES y el nacimiento del E3

Ciudadanos de segunda en CES
En el CES, los videojuegos eran tratados como ciudadanos de segunda. Segun
Kalinske!?:
“Los organizadores del CES nos solian poner atrds del
todo. En 1991 nos pusieron en una carpa, y tenias que
pasar por los vendedores de porno para encontrarnos,
para encontrar a Nintendo y a nosotros y a los
licenciatarios third party”
Justo ese 1991 llovié y la lluvia empapd las Genesis, a lo que Kalinske decidio
retirarse en los afios venideros®3: de ahi el evento en Boca Raton.

La reunion de IDSA y Pat Ferrell
Viendo el mal trato que recibian los videojuegos, Pat Ferrell, quien habia creado
la revista GamePro entre otros, pensé que podria hacerse una feria
propia.t*
“Empecé a llamar a tipos como Bill White y hablé con Bing
Gordon. Me dijeron: ‘si puedes mostrarnos que
puedes hacer esta cosa, nos metemos.”’
Por suerte para Ferrell, ya tenia experiencia llevando ferias: su revista pertenecia
a International Data Group (IDG), los mismos que llevaban MacWorld.
Contactd con IDSA y pusieron en marcha el evento.

Oposicion

En las mismas fechas que comenzd a nacer E3, los organizadores de CES
hicieron una oferta a la industria del videojuego: una zona
dedicada en su feria de Chicago.? Las fechas solapaban, asi que
las compaiiias tenian que decidir si ir al E3 o al CES.

En un principio, Nintendo y Microsoft no iban a ir; Lowenstein explica
gue, por ejemplo, la asistencia de Nintendo a CES se debia a su
mentalidad conservadora.'®
“No era tanto que tuvieran problemas como que
pensaban, ya sabes, ‘si no estd roto, no lo
arregles’

Finalmente, la IDSA voté qué se haria, y se votd 7/2 que se haria en E3.
Nintendo y Microsoft discutieron durante varios meses que irian
a CES, pero finalmente cedieron. Segun Pat Ferrell??, recibié una
llamada de Gary Shapiro, de CEA:

12 DRING, 2013 - A Tale of Two E3s — Xbox vs Sony vs Sega

13 Ibid.

14 BUCKLEY, 2013 - And then there were three: Sony, Microsoft, Nintendo and the evolution of the
Electronic Entertainment Expo

15 Ibid.

16 Tbid.

17 Ibid.
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“Me llamé al teléfono y me dijo: ‘¢ Pat? Soy Gary.
Has ganado. Se acabd.” Y colgd. jEsa fue toda la
conversacion!”

1995 en Atlanta

En el primer E3, el 11 de mayo de 1995, hubo muchos invitados de honor, entre
ellos Howard Phillips, Michael Katz y Nolan Bushnell.

Originalmente, E3 se celebré en Atlanta.'® Sus promotores originales eran
Infotainment World (duefia, entre otros, de la revista GamePro) y
Knowledge Industry Publications (responsable de shows como Smart
Media International o IMAGE WORLD).

Originalmente, el evento servia para hacer anuncios a los minoristas, igual que
ocurria en CES. Sin embargo, habia una necesidad de especificar con el
videojuego. Segln Eliot Minsker 1, CEO de Knowledge Industri
Publications:

“Los minoristas han sefialado la necesidad de un evento
que les ayude a tomar decisiones de compra mds
inteligentes al interactuar con un amplio rango de
publishers, vendedores, miembros de la industria
y lideres de opinion en un marco centrado.”

La asistencia de Nintendo a la feria fue determinante: “Una vez entro Nintendo,
entraron todos los demds”, dice Eddy, editor jefe de la revista Gamer.?°
Hubo mas de 40.000 personas en aquél primer evento.

Esto pertenece a IDSA
En un principio, IDG poseia los derechos del E3 y controlaba el evento,
pero tras la primera feria, Lowenstein renegocié los términos.??
“Fuimos y les dijimos: ‘Mirad, queremos tener la
feria. Nos encanta que la haydis hecho,
pero queremos poseerla.” Asi que
negociamos otro trato, [...] Contratamos a
IDG World Expo para que pusiera la feria.
Recibian una tasa por hacerlo, y nos
quedamos con el beneficio neto.”

Ya no es para tanto
Incluso en 2012, el E3 habia perdido el poder que habia poseido antafio. Segun
Steve Race?%:
“Ya no son shows donde firmas tratos y haces pedidos.
Los minoristas lo saben todo sobre cdmo va a ser el
producto, cudndo va a llegar, ya han visto muchos de

18 GamePro, marzo 1994

19 Ibid.

20 BUCKLEY, 2013 - And then there were three: Sony, Microsoft, Nintendo and the evolution of the
Electronic Entertainment Expo

21 Ibid.

22 DRING, 2013 - A Tale of Two E3s - Xbox vs Sony vs Sega
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los juegos. En el mercado de hoy, los shows como el E3
son mucho menos importantes para los minoristas. Va
mds de la presentacion y posicionarse que de ventas.
Es mds un evento de prensa.”

“El E3 de hoy es una plataforma para tropezar, no
necesariamente para tener éxito. Triunfas cuando
alguien mds falla. Casi es un juego de suma cero. Como
referencia, este E3: creo que todo el mundo diria que
Sony ha avanzado porque Microsoft ha tropezado.”



El espiritu hippie, picaresca y el rollo La Red Social

Arcade

En los afios 70 Namco les dijo a Atari que dejaran de enviar Breakout a Japdn, ya
que el juego estaba fracasando ahi. En realidad, el juego estaba siendo un
éxito rotundo y en Namco querian producir sus propias maquinas para
guedarse con todo el dinero.

Cuando Konami lanzé Frogger en 1981, fue distribuido por SEGA/Gremlin en los
EE. UU., y el juego fue tan popular que Gremlin dejé de poner el nombre
de Konami en los créditos y su promocidn.

Bernie Stolar fue jefe de Game Plan, una empresa que en 1981 disefid Shark
Attack. Como sabia que la Universal le acusaria de infligir la licencia de
Tiburén, Stolar acordé con Sid Sheinberg, director de la compaiiia, que
no le cobraria derechos de autor por las primeras 1.000 maquinas.
Cuando habia llegado a las 990, Stolar dejd de fabricar.

Afos después, Steve Race contrataria a Stolar como jefe de relaciones
third-party para Sony.

Consolas
Walt Williams no queria que Spec Ops: The Line empezara con el helicoptero,
pero recibid la noticia mientras estaba grabando las frases. Como
respuesta, improvisé que esta secuencia no seria un flashback sino que
todo el juego seria una alucinacidn tras el accidente. Si iban a cambiar su
obra, los arrastraria a todos al infierno.
En general Significant Zero es el ascenso de Walt Williams a través de la
picaresca. Consiguid su papel como guionista de Spec Ops: The
Line tras reescribir todo el guién de Bioshock 2 en un intento
egoista por ser reconocido por su jefe en 2K. La cosa es que era un
asistente de produccién en aquél entonces.

PC

John Carmack credé Dangerous Dave in Copyright Infringement como demo
técnica para demostrarle a Romero que podian llevar a cabo juegos de PC
con la elaboracidn técnica de las consolas.

On-Line Systems iba a hacer su versidn de Pac-Man para os ordenadores de Atari
de 8-bit, pero cuando Atari amenazé con demandarles, modificaron el
juego para crear Jawbreaker. Atari litigd, pero perdieron.

En parte lo que ayudd a que On-Line ganara es que John Harris era un
hacker de tercera generaciony, por tanto, un desordenado que no
guardaba registros de absolutamente nada. No pudieron probar
que robara cdédigo ni nada similar.

Atari
Nolan Bushnell habia jugado a la Magnavox Odyssey y de ahi saco la idea de
pedirle a Al Acorn que hiciera Pong.



El manifiesto de Atari declaraba que “una organizacion sin ética no tiene derecho
de existir en cualquier marco social” y que se iba a “mantener una
atmdsfera social donde podemos ser amigos y camaradas aparte de la
jerarquia organizativa.”

Para darse publicidad y crear mas sin que la gente se diera cuenta, Bushnell cred
Kee Games, una compaiiia fantasma que lanzaba productos en supuesta
competicidn de Atari pero que en realidad estaba ahi para poder vender
producto a todo el mundo, incluso a la competencia de Atari.

Nolan Bushnell le pidi6 a Steve Jobs, sin permiso de Al Alcorn, quien le habia
contratado, si podia quitar chips para aligerar el desarrollo de Breakout.
Le daria 750S mas otros 100S por cada chip que quitara. Steve Jobs pidid
ayuda a su amigo Steve Wozniak, quien logré que el juego pasara de 70
a 20 chips. Bushnell pagd 5.000 $ a Jobs, pero este sélo pagd 375S a
Wozniak, quien no descubrid esto hasta mucho después.

Un lio con las drogas

En Atari habia un ambiente de laissez faire sorprendente. Segin un
exempleado de la compaiiia, uno “se podia colocar respirando el
aire que salia del edificio”. La gente dentro montaba fiestas e iba
vestida como les daba la gana, hacian reuniones en jacuzzis y
bautizaban los proyectos con los nombres de las empleadas mas
atractivas.

Home Pong era “Darlene”, aunque el nombre en cédigo “Stella” de la VCS
se debe a la bicicleta de Joe Decuir.

Cuando llegd Ray Kassar, un hombre bien vestido que venia de un
ambiente directivo, chocd con Nolan Bushnell y, en general, con
la filosofia de trabajo en Atari. Segun Kassar:

“Cuando llegué el primer dia, estaba vestido con

un traje de negocios y corbata, y me encontré con

Nolan Bushnell. Llevaba una camiseta. Esa

camiseta decia “me encanta follar”. Esa fue mi

introduccion a Atari.”

Ray Kassar no queria trabajar en Atari. No era su terreno, no le

atraia, y lo peor de todo es que, cuando entré a trabajar,
se encontro con que sus miedos tenian fundamento:
“La compafiia no tenia infraestructura. Ni
CFO, ni nadie en manufacturas, ni recursos
humanos, no habia nada. No tenia ni idea
de lo mal que estaba.”

Espafia en los 80

Indescomp
A los programadores de Fred, los de Indescomp seguramente les timaran
en lo que se refiere a las ventas, pero tuvieron que tragarselo.
Segln Charlie Granados:



“El juego sali6 primero en Espafia y luego en
Inglaterra.  Teniamos el compromiso de
Indescomp de que nos iba a pagar unas
cantidades determinadas, pero luego nos pagaron
menos de lo que habiamos acordado. Decian que
en Inglaterra no se habia vendido muy bien. El
resultado final es que no quedamos muy
contentos porque no nos pagaron lo que nos
habian prometido.”
Poco después termind su relacién con Indescomp.
Tristemente, cuando luego fueron a trabajar con Mikro-Gen la
historia se repitid. Segun Rada:
“Llegamos a un acuerdo que tenia unas
ventas garantizadas, y se suponia que si se
superaban [Mikro-Gen tenia que pagar
una suma extra] [...] No se nos pagd y hubo
una historia muy desagradable porque
abusan; eres una empresa pequefiita y te
dicen que les demandes. Tu no tienes
recursos para mantener un departamento
legal 'y ellos son mucho mds
profesionales.”

Dinamic

Hay varios juegos espafioles que surgen de ideas ajenas y son variaciones,
pero la palma se la tienen que llevar los primeros juegos de
Dinamic, como Saimazoom, que literalmente estaba inspirado en
un anuncio del café Saimaza y tenia como protagonista a un tipo
llamado Johnny Jones. Su siguiente juego tomd su nombre de Ali
Baba: Babaliba.

Los de Dinamic estaban desarrollando un videojuego llamado Camelot
Warriors al mismo tiempo que Olé, Toro que apenas tuvo
repercusion en Inglaterra debido a su tematica, pero el otro tuvo
mucho éxito y expectacion... totalmente casual, ya que el juego se
estaba retrasando. Segun Pablo:

“Fue la primera vez que hicimos precampaiia. El
juego se nos retrasé. En teoria tenia que haber
salido con Olé, Toro en Navidades. Le dije a Azpiri
que hiciera tres dibujos exclusivos, no para la
portada, sino para la precampafa. Para aguantar
la expectacion provocada por el retraso, ibamos
metiendo [un dibujo] en Micro Hobby cada
semana. Al final resultd ser un exitazo, porque
convertimos un retraso que se iba alargando en
una espera y en una expectacion tremenda.
[Azpiri] hizo un mago con un caldero que echaba




pompas y decia: “qué se cuece en la mansion

Dinamic”.

Phantomas nacié en base a un plagio que hicieron unos desarrolladores
de uno de sus titulos: Abu Simbel Profanation. Explica Pablo:

“Los de Phantomas eran dos programadores que

se quedaron un poco rigidos, copiaron un poco el

esquema de bloques y saltos de Abu Simbel. [...]

Con la misma estructura de bloques, eran clones

de Abu Simbel.”

En lugar de demandarles o amenazar con ninguna accion, los
hermanos Ruiz vieron esto como una oportunidad,
realizaron cambios a ese titulo plagiador y a Abu Simbel
Profanation y los lanzaron como si fueran dos entregas de
la misma saga: Phantomas. Luego le vendieron la idea a
Codemasters, que cambid la estética a la de los vampiros
y credé Vampire, que llegd a ser nimero uno en el pais.




El nacimiento de un icono

Mario Bros

Shigeru Miyamoto originalmente no iba a hacer Donkey Kong sino un juego de
Popeye el Marino, pero Nintendo no consiguio las licencias para hacerlo,
asi que tuvo que trabajar con ideas propias. Se inspiré en King Kong y La
Bella y la Bestia para crear Donkey Kong y al protagonista, quien en un
principio se llamaba “Jumpman”, le cambid el nombre a Mario en honor
a_Mario Segale, arrendador del espacio donde se ubicaba la sede de
Nintendo of America, quien, tras una fiera discusion con Arakawa, le dejé
atrasar su pago del alquiler tras quejarse de que estaban tardando.

Disefio dibujado y en 8-bit

El disefio de Mario, como dibujo, es asi debido a que Miyamoto, bajo su
propia admisién, “no sabia cdmo hacer un personaje moldn, asi
que hice a Mario”. En sus propias palabras, “su intrascendencia es
lo que le hace tan atractivo.”

Graficamente, Mario tiene ojos y nariz grandes porque Miyamoto queria
darle una imagen de antihéroe regordete. Tiene bigote porque no
podian renderizar su boca y guantes porque asi se diferenciaria el
movimiento de sus manos al andar. La gorra existe para que no
tengan que animar su pelo.

Little Mac
Minoru Arakawa le confesé a Howard Phillips que estaba inspirado en él,
aunque es posible que Arakawa le confundiera con Glass Joe, que es mas
parecido en altura y color de pelo.

Lara Croft
Al principio Toby Gard queria hacer un personaje masculino, pero su compafiero
Heath Smith le disuadié.

“Fui a ver qué estaba haciendo [Gard] y en la pantalla
estaba Indiana Jones. Le dije ‘¢Qué cofio es eso?’ y él
respondié ‘ese va a ser nuestro personaje’. Era
imposible que pudiéramos usar eso, nos iban a meter
hostias hasta en el carnet de conducir. Asi que se fue y
dos semanas después me dijo ¢Y qué tal este?’. Yo le
dije ‘Bueno, es una chica éeso de qué nos sirve?’

(Donovan, 2010)






Grandes videojuegos de ayer y hoy
Pokémon [tomado de La Biografia Oficial de Satoshi Tajiri, creador de Pokémon)|

Satoshi Tajiri, el nifio cazabichos
Es muy sabido que Tajiri se crio cazando bichos. Nacié en 1965 un pueblo
de nueva construccion, rodeado por la naturaleza
Una vez estuvo satisfecho cazando bichos, comenzé a atrapar
otros animales, como langostas o ranas, que luego
enjaulaba y cuidaba
Segln parece, parte de la curiosidad de Tajiri venia de su profesor, que
inspiraba a los alumnos a investigar y luego exponer los temas
frente a sus companeros, que luego publicaban en boletines a
disposicidn de todos
Igual que tantisima gente, Tajiri se vio inspirado por Space Invaders. Esa
fue su entrada al mundo del videojuego, y desde ahi se convirtio
en un apasionado del medio, no sélo como jugador, sino también
deseoso de disefiar
Tras un concurso que hizo en secundaria y perdid, Tajiri se dio cuenta de
la importancia de los verbos para definir el nicleo de los grandes
videojuegos: Space Invaders era “disparar” y Pacman “comer”

Satoshi Tajiri en el instituto de tecnologia
Tras ganar un concurso en bachillerato, Satoshi fue contratado por Sega
como asesor externo
Fue en esta época, en 1983, cuando Tajiri, deseoso por encontrar mas
gente afin y ayudarles a disfrutar en los videojuegos mediante el
noble arte del git gud, se vio inspirado por los zines para crear su
propia revista autoeditada: Game Freak, donde ofrecia consejos
para mejorar en los videojuegos y analizaba el disefio
Uno de los lectores de Game Freak era otro estudiante llamado
Ken Sugimori, quien envié a Tajiri una carta con sus
dibujos. Ambos quedaron para conocerse y, desde ahi,
nacié una colaboracién y una amistad
Tras terminar bachillerato tecnolégico, Tajiri comenzdé a trabajar como
periodista de videojuegos a la vez que seguia con Game Freak
La llegada de NES al mercado inspird a Tajiri: ver que los videojuegos
podian llegar a tantos hogares le hizo querer disefiar uno para la
consola. Junichi Masuda (quien, mas adelante, seria director de
desarrollo) se unid al equipo como compositor

El arranque de Game Freak
Viendo que no podian permitirse los costes de trabajar directamente con
Nintendo, Satoshi Tajiri decidié que su equipo seria un estudio
independiente: harian un videojuego y buscarian un publisher



Como no sabian a qué se enfrentaban, hicieron ingenieria inversa de NES
para crear su dev kit
Su primer juego, Quinty — publicado por Namco — se hizo pensando en el
verbo “dar la vuelta”, y tuvieron que revisarlo practicamente
entero para que estuviera a la altura de lo que buscaban. Vendié
mas de 200.000 unidades y, con el dinero recaudado, Satoshi
propuso al equipo que, en vez de repartir las ganancias,
reinvirtieran el dinero para fundar su propio estudio de desarrollo:
Game Freak
El estudio, al estar llevado por amateurs, estaba muy desorganizado, con
papeles, latas y medicamentos para trabajar durante horas
apiladas en las mesas. En el cémic no se describe como
desordenado tanto como un Diégenes, de no echar la basura, pero
esa desorganizacién era suficiente como para que las empresas de
leasing no se fiaran de ellos
Humillado por esto, Tajiri compré el equipamiento que
necesitaban en vez de alquilarlo y decidié cambiar su
forma de vestir para ser mas formal. A partir de entonces,
Game Freak limpiaria sus oficinas, sus trabajadores
vestirian con traje y marcarian sus horas de trabajo

El germen de Pokémon
El lanzamiento de Game Boy con su cable link hizo que Tajiri se
preguntase qué nuevas posibilidades se abrian en los videojuegos

y con el modo multijugador. Recordando su pasado, cuando

jugaba a Dragon Quest Il y le frustraba no poder intercambiar sus

objetos, decidid tirar del hilo de ese verbo: “intercambio”

Tajiri considerd que, mas interesante que intercambiar objetos,
seria intercambiar criaturas, igual que cuando cazaba
bichos

El primer boceto de Pokémon se llamé Capsule Monsters y nacid de una
noche de trabajo intenso por parte de Satoshi Tajiri

Game Freak presentd el proyecto a Creatures, un estudio japonés que
hizo de enlace con Nintendo. A Miyamoto le gusté el proyecto y
aprobd su desarrollo para Game Boy

Ken Sugimori disefié los pokémon pensando en que pudieran ser amigos,
con un concepto mas parecido a las mascotas en vez de monstruos
intimidantes

Una innovacion de Pokémon que no se aprecia mucho es cémo su sistema
de combate presenta a ambos contendientes con un plano
semisubjetivo de tu personaje en vez de con una vista lateral (Final

Fantasy) o frontal (Dragon Quest) como habian hecho otros

Para mantener la empresa en marcha, Game Freak desarrollaba otros
videojuegos para Nintendo mientras trabajaba en Pokémon, pero
la carga de trabajo fue tal que los tres programadores que
componian el equipo de programacion del estudio acabaron
abandonando la empresa



Myst

Junichi Masuda, quien habia sido el compositor hasta entonces,
tomoé la antorcha y continud con la programacion, ya que
no querian contar con programadores externos que no
conocieran el proyecto

Ken Sugimori trabajaba como auténomo, externo a Game Freak, y
él lo que queria era ser mangaka

El combate multijugador se afiadié a las pocas semanas del lanzamiento
y de improviso.

Tras seis afios de desarrollo, cuando Game Freak presenté el juego a
Creatures, estos les dijeron que el guion no reflejaba nada y que
no podian publicar el juego asi. Satoshi Tajiri pasé los siguientes
seis meses reescribiendo el guion para reflejar un viaje de
madurez

El fendmeno Pokémon
El juego fue un éxito arrollador que devolvié la vida a GameBoy, una
consola que llevaba casi una década en el mercado, y sento las
bases para el nacimiento de GameBoy Advance (Takahashi, 2002)

Hijos de un pastor

El desarrollo de Myst llevd dos aios y fue comandado por los hermanos
Robyn y Rand Miller. (Goldberg, 2011)

Los hermanos Miller eran hijos de un pastor y se habian entrenado
haciendo software para nifios. No querian que su juego fuera
violento y, de hecho, buscaban que su juego estuviese imbuido en
los mandamientos de la Biblia. (Goldberg, 2011)

El rechazo hacia la violencia en Myst es intencionado. Tal y como decia
Rayd: “la violencia es una gran herramienta en la narrativa, una
que no deberia utilizarse a la ligera. Si utilizas la violencia sin
sentido, la gente se volverd inmune. Asi que hagamos lo que
creemos que es responsable” (Goldberg, 2011)

Nada de violencia

Segun Rand Miller, “todo el mundo seguia haciendo el ‘muere y
vuelve a empezar’, ‘muere y vuelve a empezar’. Desde
nuestra perspectiva, intentdbamos imitar el mundo real y
decidimos que en la vida real estas cosas no pasan. Hay
consecuencias por hacer una mala accion, pero no siempre
tienes que empezar desde cero. Sentimos que el mundo
seria lo suficientemente grande como para que no
tuviéramos que enviar a la gente de vuelta al principio y
que los puzles serian lo suficientemente dificiles como para
que los jugadores sintieran que tenian suficiente gameplay
sin tener que empezar otra vez” (Donovan, 2010)



No es un juego. Tampoco una pelicula
El lenguaje que utilizaban a la hora de desarrollar Myst tenia su base en
el cine: los graficos eran “escenarios virtuales” y el software, la
“cdmara virtual”. (Goldberg, 2011)

The 7th Guest

Twin Peaks conoce a Cluedo

Creado por Graeme Devine y Kevin Landeros, el juego nacié en 1989 de
un interés por aprovechar la tecnologia CD. “No queremos hacer
juegos de Nintendo con esos persondijillos pixelados saltando por
ahi”, decia Landeros, que tomd como inspiracién Cluedo y suamor
por los puzles. (Goldberg, 2011)

Landeros y Graeme se conocieron en Virgin Interactive (Goldberg, 2011)

Tanto Landeros como Graeme eran fans de Twin Peaks y lo usaron como
inspiracion (Goldberg, 2011)

Estdis despedidos. Ahora, a trabajar

Cuando Landeros y Graeme le presentaron el GDD al presidente
de Virgin Interactive, Martin Alper, este tomd una
decisién poco convencional. “Si esto es lo que queréis
hacer, me temo que voy a tener que despediros”.
Inmediatamente después les dijo: “También tengo buenas
noticias. Voy a ofreceros un contrato para que hagdis este
juego” con un presupuesto de entre 400.000$ y 600.000$
(Goldberg, 2011)

En un principio, Martin Alper creia que el juego venderia muy
poco. En palabras de Harold Goldberg: “les advirtio que no
habia manera en el mundo de que su juego fuese a dar
beneficios. Dijo que era vdlido sélo como prueba de
concepto, un juego-trofeo que mostraria de qué eran
capaces los CD-ROM. Entonces golped la mesa con el puiio
y dijo que sdlo lo comprarian cuatro personas.” (Goldberg,
2011)

El juego acabaria vendiendo mas de dos millones de
copias, con las 60.000 de la primera remesa
vendiéndose casi de inmediato. (Goldberg, 2011)

Al ofrecerles el contrato, Martin Alper pidié que Landeros vy
Graeme hicieran una version en floppy disk, pero el
desarrollo fue rapidamente abandonado. (Goldberg, 2011)

Sierra intenta comprarnos... y fracasa
Tras recibir el contrato de Virgin Interactive, Graeme Devine
recibi6 una llamada de Ken Williams intentando
contratarle. La oferta era de un 10% de los royalties, pero
Graeme decliné la oferta: “Lo siento, Ken. Ahora tengo mi
propia compafiia.” (Goldberg, 2011)



No todo sale segln lo planeado

El rodaje de The 7th Guest se alargd mas de lo planeado — seis meses —y
acabd desbordando el presupuesto. Graeme y Landeros tuvieron
gue poner de su propio dinero para terminar de producir el juego.
(Goldberg, 2011)

Trilobyte, el estudio responsable, no podia permitirse un departamento
técnico propio y, en palabras de Goldberg: “su red de
ordenadores, que sdélo tenia una capacidad de quinientos
megabytes, no paraba de caerse por el tamafio de los enormes
proyectos de edicion de video”. (Goldberg, 2011)

Por supuesto, esto viene con ser pionero de una tecnologia: se
estrend en abril de 1993, medio afio antes que Myst

Y vaya si estdn trabajando
La anécdota de Landeros casandose en medio de una reunién para
mostrar el nivel del crunch por el que pasaba Trilobyte fue
todo el motivo que Martin Alper necesitd para dejar de
mencionar la versién de floppy disk: temia que no
estuvieran trabajando duro y ahi tenia la prueba.
(Goldberg, 2011)

Y llega Autodesk. Por casualidad
Devine y Landeros, mientras creaban The 7th Guest, necesitaban la
tecnologia para traer grabaciones de VHS al videojuego, asi que
crearon un programa llamado Play. Su efectividad llevé a que lo
licenciara Autodesk, pero era algo que habian creado para ellos
mismos por necesidad de la tecnologia. (Goldberg, 2011)

Grandes impulsores del CD
En palabras de Goldberg: “junto a Myst, los analistas de la industria
aseguraron que The 7th Guest era responsable de vender cientos
de miles de PCs equipados con lectores de CD-ROM” (Goldberg,
2011)

Toca crecer, ¢verdad?
Visto el éxito de The 7th Guest, vinieron inversores de todas partes para
poner dinero en Trilobyte, que se mudaron a una nueva oficina 'y
contrataron a otros 60 empleados. Incluso Paul Allen, cofundador
de Microsoft, financié el estudio con cinco millones de délares.
(Goldberg, 2011)

La presion de The 11th Hour
Con su nuevo proyecto, Graeme y Landeros comenzaron a
distanciarse: Graeme detestaba el gore de esta nueva
entrega y se encerraba en su oficina para descifrar como



comprimir dos horas y media de metraje con una
tecnologia que todavia era nueva, mientras que Landeros
queria dirigir una pelicula interactiva en vez de este
videojuego. (Goldberg, 2011)

Al final del desarrollo, Graeme y Landeros no se dirigian la palabra
y aparecian separados en el making-of de The 11th Hour —
al contrario que con The 7th Guest, donde se les veia
juntos. (Goldberg, 2011)

El nuevo passion project de Landeros era una pelicula interactiva
llamada Tender Loving Care, filmada con un presupuesto
de 800.000S, donde “el publico tendria que resolver una
serie de preguntas para hacer avanzar la historia”
(Goldberg, 2011)

Graeme, en palabras de Goldberg, “detestaba ir a trabajar. Al
conducir por las calles tan hermosas de la ciudad, se sentia
feo y enfermizo. Ya no queria ser parte de Trilobyte. Pero
no le dejaban irse.” (Goldberg, 2011)

Bad ending
Al final, Graeme Devine quiso vender la compafia a
Midway, pero el trato no salié bien. Cayé en una
depresidon y quedd, en sus palabras, “mentalmente
agotado, pobre, no tengo dinero, estoy literalmente
viviendo del dinero que me dan mis padres y mi
esposa.” (Goldberg, 2011)

Alone in the Dark

Una premisa basica
La idea del juego nacié de dos elementos:
e Un videojuego llamado Alpha Waves, que hizo que Frédérick
Raynal pensase en tres dimensiones.
e La peliculas de George A. Romero y como “casi todas eran
peliculas de survival horror con sélo un superviviente al final.
Queria hacer un juego con ese principio tan simple desde que
empecé a utilizar los ordenadores: tu objetivo es sobrevivir y salir
de la casa”
(Donovan, 2010)

Mortal Kombat

Queriamos grandes estrellas, pero nos bastamos
La idea de utilizar graficos digitalizados al estilo de las FMV era para
diferenciar Mortal Kombat del resto de imitadores de Street
Fighter Il (Kent S. L., 2001)
En un principio, Ed Boon y John Tobias querian hacer un juego de peleas
relacionado con estrellas de las artes marciales, como Steven



Seagal o Jean-Claude Van Damme, pero les fue imposible
conseguirlos, asi que grabaron sus propias animaciones en un
estudio y crearon a Johnny Cage como tributo a Van Damme.
(Kent S. L., 2001)

Que sea nuestro pequefio secretito

Una idea que decidieron no sélo copiar de Street Fighter Il sino llevar
mucho mas alla fue la de los movimientos ocultos. De ahi nacieron
los fatalities, pero el publico sorprendi6 a Boon y Tobias:
“Creiamos que aquellas combinaciones de botones y movimientos
de joystick iban a ser tan dificiles de realizar que nadie las iba a
descubrir. Pero recuerdo que la primera vez que pusimos Mortal
Kombat en un local de prueba, alguien lo descubrié durante el
primer fin de semana” (Kent S. L., 2001)

Otro secreto que aplicaron fue el personaje de Reptile, que el propio
Boon admite que fue “una idea tardia”. Por su propia admisién,
es un personaje hecho para crear un mito: “Esperdbamos que
quienes lo vieran hablaran de él muy convencidos, pero como
serian muy pocos, el resto los llamaria mentirosos. Asi no se podria
saber si era cierto o no cuando alguien dijera: ‘Hay otro, un ninja
verde contra el que luchas en el fondo del pozo’.” (Kent S. L., 2001)



Cadena de influencias

ANOS 10

Se cree que Little Wars, de H.G. Wells es la inspiracion de muchos juegos de mesa

ANOS 70

Arcade

PC

ANOS 80

de guerra modernos.

Dave Theurer se vio influido por Space Invaders para hacer Tempesty por
Missile Radar para crear Missile Commando.

Tomohiro Nishikado quiso hacer un juego de disparos después de ver
Gun Fight, que a su vez era un port de Western Gun, del propio
Nishikado. También le inspird6 Breakout. A la hora de disefar
Space Invaders se basé en la pelicula de 1953 de La Guerra de los
Mundos.

Don Daglow se vio influido por Dragones y Mazmorras para crear Zork

Will Crowther se vio influido por Eliza para crear Adventure

Richard Garriott se vio influido por Dragones y Mazmorras y El Sefior de
los Anillos, pero en concreto para la perspectiva en primera
persona de Alakabeth se inspiré en un juego de Apple Il lamado
Escape.

A Will Wright le influyd Life, un programa que buscaba demostrar cémo
un set de reglas sencillas podia dar pie a un sistema complejo. Las

reglas eran:
e Las células vivas con dos o tres células vivas adyacentes
viven

e Las células vivas con menos de dos células adyacentes o
cuatro o mas células adyacentes mueren

e Las células muertas con tres adyacentes vivas resucitan

Otras dos inspiraciones de Wright fueron MacPaint y la escuela

Montessori en la que estuvo en su juventud. Segun
Wright:
“Montessori formaba parte de la llamada educacion
constructivista, utilizando juguetes creativos para
ayudar a los nifios a aprender matemdticas y
geometria. Lo que aprendi de ahi fue que a) en vez de
educar a alguien, seria mejor inspirarle y b) creo que
aprender por uno mismo tiene mayor efecto que
aprender guiado.”



PC
Roberta Williams se vio influida por Adventure para crear Mystery House,
gue a su vez se basaba en Diez Negritos y Cluedo.
Le Vampire Fou se vio inspirado por Mystery House.
Mystery House inspird el nacimiento de la novela visual.
Populous y SimCity inspiraron a Sid Meier para hacer Civilization.

Spectrum
El movimiento tildado como el “surrealismo britanico” que domind el
Spectrum estaba fuertemente influido por los Monty Python.
La Abadia del Crimen se vio inspirada por los graficos que habia iniciado
Knight Lore, ademas de El Nombre de la Rosa para la historia.
Pengo influyd a la creacién de Fred en Espaia.

Arcade
Yu Suzuki se inspiré en The Cannonbal Run para hacer Out-Run.

Consolas
Yuji Horii se inspiré en Wizardry para hacer Dragon Quest.
Alexei Pajitnov se vio influido por el juego de los pentominos para crear
Tetris.
Andrew Gavin y Jason Rubin, de Naughty Dog, describieron Rings of
Power cuando estaban haciendo un pitch como “Ultima en
esteroides” (Goldberg, 2011)

ANOS 90
Brett Sperry y su equipo se inspiraron en Civilization y Herzog Zwei para hacer
Dune II: Building of a Dynasty.
Myst se inspiraba en Zork y Deja Vu: A Nightmare Comes True.
El mundo abierto de Elite influyd al mundo abierto de GTA.

Alone in the dark y el survival horror

Frédérick Raynal se vio inspirado por Lovecraft a la hora de crear Alone
in the Dark.

Aunque Alone in the Dark fue el padre del survival horror, el equipo de
Resident Evil estaba inspirado por un juego de 1989 para NES
llamado Sweet Home, que estaba basado en la pelicula
homonima.

La inspiracion de los MMO y Corea
MUD inspiré el nacimiento de Jurassic Park en Corea del Sur y de Ultima
Online en los EE.UU.
El videojuego surcoreano Jurassic Park inspiré a Kim Jung-Ju a cofundar
Nexon, quienes crearian The Kingdom of the Winds.
Rob Pardo se vio inspirado por su adiccidén a Everquest para crear World
of Warcraft.



Mods y contenido de jugadores

La escena de mods de id Software y la posibilidad de grabar tus partidas

en Quake influyd a Will Wright a la hora de permitir que el publico
de Los Sims pudiera crear y compartir sus propios objetos.

Dosmiles

Ico inspira a toda una generacion

Hidetaka Miyazaki era un estudiante de ciencias sociales pero, cuando
jugé Ico en 2001 por sugerencia de unos amigos, cambid su vida y
pasd de trabajar en Oracle a FromSoftware, donde cobraba
bastante menos. Miyazaki se vio inspirado por Ico ya que
reproducia sus ideas de reconstruir una historia en base a pistas,
como le habia pasado con las historias que leia de pequefio®3

23 Parkin, Simon (2022) - Hidetaka Miyazaki sees death as a feature, not a bug



https://www.newyorker.com/culture/persons-of-interest/hidetaka-miyazaki-sees-death-as-a-feature-not-a-bug

Del plagio a la innovacidn

Yoshiki Okamoto, quien disefid Street Fighter I, o hizo basandose en Double Dragon Il,
aunque antes de llegar ahi ayudd al desarrollo de Final Fight.

Will Crowther era un programador que habia utilizado Eliza, que mostraba el poder de
los ordenadores de |la época: hacer cosas por turnos. Tras su divorcio y temiendo
gue se estaba alejando de sus hijas, Crowther disefié un juego basado en la
Cueva de Bed Quilt, que solia visitar con ellas, y para que fuera accesible para
gente de su edad lo programé de tal manera que funcionase con comandos
simples. Asi nacid Adventure.

Las patentes de los cartuchos de Fairchild

En 1974, Alpex Computer Corporation cred y patentd la tecnologia de cartuchos
intercambiables, que fue licenciada por la Fairchild Channel F. En 1978 se
patentd esta tecnologia bajo la lamada “patente 555”. Alpex se declard
en bancarrota en 1983 vy, entonces, los accionistas descubrieron la
patente, que se habia licenciado a decenas de empresas, entre ellas a
Atari y Magnavox. Alpex envid cartas a estas compaiiias avisando que
habian infringido la patente, pero sdlo seis quisieron resolver el problema
sin llegar a juicio. Nintendo se conté entre las que se negaban a pagar, y
Alpex demandd. Como resultado, Nintendo tuvo que pagar 208 millones
por dafos y perjuicios, gue mds adelante se aumentaron a 252 millones.

Sin embargo, en noviembre de 1996 el juez Archer anulé la sentencia.

El caso de Karate Champ y Data East
En 1984, Data East habia creado Karate Champ, que si bien no era el primer juego

de lucha, si era el primero en plantearlo como un torneo de artes
marciales. En 1985, sacd una version para Commodore y, un mes
después, System lll lanzé International Karate. Sin embargo, cuando Epyx
lanzo Wolrd Karate Champions para Commodore, Data East fue a juicio
alegando plagio. En el juicio el juez Ingram encontrd varios puntos que
apoyaban la demanda:

e Ambos juegos tienen 14 movimientos

e Ambos juegos tienen opcion para dos jugadores

e Ambos juegos tienen opcion para un jugador

e En ambos juegos se pueden dar saltos mortales hacia delante o atrds y
golpes de media vuelta

e En ambos juegos se pueden realizar golpes de revés en cuclillas con el
talon levantado del suelo

e Enambos juegos se puede realizar un gancho

e Enambos juegos se puede realizar un barrido

e Enambos juegos se puede realizar una patada voladora

e Enambos juegos se puede dar una patada baja

e En ambos juegos se puede caminar hacia detrds

e En ambos juegos cambian los escenarios

e Enambos juegos las rondas duran 30 sequndos




En ambos juegos hay un drbitro

En ambos juegos aparecen las palabras begin, stop, white y red en un

bocadillo sobre el drbitro

Ambos juegos recompensan con 100 puntos el seqgundo puesto

Aunque al principio el jurado fallé a favor de Data East, el juez Stephen
S. Trott, de la Corte de Apelaciones de EE. UU. para el Noveno
Circuito, anuld la decision.

Esto seria crucial cuando, afios después, saliera Street Fighter Il y, poco
después, Data East publicase Fighter’s History, un juego
realmente similar. Apoydndose en el precedente de este juicio, se
fallé a favor de Data East.



Casualidades, coincidencias y planes B

El juego original de Don Daglow se llamaba Dungeon, pero por amenazas de TSR de
denunciar, cambio el nombre a Zork.

Yuji Horii queria transmitir a los jugadores el hecho de ir creciendo junto a tu personaje
y volverte mas fuerte, lo cual instaurd el sistema de niveles y progresién de
atributos

En 1983 Ant Attack, de Spectrum, fue uno de los primeros juegos en utilizar el 3D
isométrico. Su publisher, Quicksilva, quiso patentar esa tecnologia, pero cuando
quiso ponerse manos a la obra ya habia otros juegos que la utilizaban. Poco
después Knight Lore, de los hermanos Stamper (quienes luego fundarian Rare)
llevo esa tecnologia mas alld y la convirtié en un estdndar de la Spectrum.

Se dice que Capcom desarrollé Street Fighter Il Turbo porque los desarrolladores jugaron
a un mod que aceleraba inmensamente el juego hasta convertirlo en algo rotoy
absurdo, pero muy divertido.

Uno de los motivos por los cuales el juego online es tan popular en Corea del Sur se debe
a que Samjung Data Service descubrié que piratear esa clase de juegos era
dificilisimo; en un entorno en el que la pirateria hacia que cualquier intento de
crear una industria acabara siendo aplastado, eso sirvié para definir la escena
surcoreana gracias a Jurassic Park.

Grand Theft Auto en un principio se llamaba Race and Chase e iba sobre policias y
ladrones: podias ser cualquiera de los dos papeles, pero dado que al ser policia
tenias que respetar las sefiales de trafico y demas, los desarrolladores preferian
jugar como ladrones y acabaron quitando la opcidn.

De invasores militares a invasores espaciales
Tomohiro Nishikado, antes de hacer Space Invaders, queria hacer un juego de

tiros bélico:
“Los objetivos que se me ocurrieron eran tanques,
barcos y aviones militares. Me quedé con los aviones
pero todavia no era capaz de hacer que el movimiento
de un avion en el aire fluyera correctamente, asi que
intenté varios objetivos y me encontré que la forma
humana era la que mejor fluia.”

Sin embargo, el presidente de Taito le prohibié hacerlo:
“Me impidieron usar la forma humana, asi que pensé
en alienigenas para poder utilizar una forma similar, y
por tanto un movimiento suave, al mismo tiempo que
sorteaba el problema de disparar a humanos.”

No es un bug, es una caracteristica
Populous y el god game nacieron por pura casualidad. Segun Peter Molyneux:
El hecho de que programara significaba que algunas
de las cosas que los programadores hacian con los ojos
cerrados yo no sabia hacerlas. [...] No sabia como
[hacer que la IA no se atascara en las paredes al
moverse]. Lo intenté, intenté inventarlo y no podia y


https://www.eurogamer.net/articles/2014-02-21-how-hackers-reinvented-street-fighter-2

pensé “a la mierda, haré que el jugador resuelva el
problema por mi levantando y bajando la mano”. Eso
se convirtié en la mecdnica fundamental del juego.
Pura suerte. De pronto estabas levantando y bajando
terreno con gentecilla: “iAh! Debes ser un dios”

Mark Healey no tenia intencidn de hacer Ragdoll Kung-Fu asi. Era un juego de
lucha, pero uno de sus compafieros, Alex Evans, le sugirié poner cuerdas
para que los luchadores se balancearan. Al aplicarlo y jugar con la
tecnologia, Haley hizo de casualidad que los modelos funcionasen como
si fueran esas cuerdas y, viendo que el resultado era gracioso, termind
aplicandolo.

El dominio del Oric Atmos en Francia no fue en absoluto intencional: fue mas
bien un producto de la diferencia entre el PAL francés y el SECAM
britdnico. Sin embargo, los franceses tenian TVs con conectores SCART,
gue encajaban con los ordenadores Oric, asi que se impusieron.

El test de la madre y Bejeweled

Mientras estaban desarrollando Bejeweled (entonces llamado Diamond Mine),
Jason Kapulka hizo lo que él lamaba el “test de la madre”, y dejé que su
madre jugara al juego, que entonces estaba previsto que tuviera un
crondmetro. Sin embargo, descubrid que ella lo preferia cuando no tenia
el crondmetro, lo cual iba en contra de la sabiduria popular del medio:

“Cuando no estd cronometrado, lo juega mucho. Dice
que le relaja. El modo cronometrado la estresa.”

Esa no fue la primera coincidencia con la que se toparon. El juego cambid de
nombre a Bejeweled por sugerencia de Eddie Ranchigoda, un tipo de
marketing de Microsoft, pero sus creadores odiaban ese nombre. Pero
también el estudio originalmente se llamaba Sexy Action Cool, inspirado
en un poster de Desperado. Cambiaron el nombre al concluir que asi no
venderian juegos mainstream, y ya que el sufijo “Pop” indicaria que iban
a hacer juegos populares, buscaron URL que no estuvieran compradas.
PopCap sonaba bien, era facil de recordar y, mas importante, nadie la
habia comprado aun.

12 bytes y Batman zapateando
Mientras estaba desarrollando el juego de Batman para la Spectrum, a Jon
Ritman le ocurrio algo gracioso.
“Metes lo que puedes. Dejé de desarrollar Batman en
cuanto vi que me quedaban 12 bytes en toda la
mdquina.”
Ritman los utilizd para hacer gue Batman golpease el suelo con su zapato
si se quedaba quieto demasiado tiempo.
“Esos fueron 12 bytes bien usados. Casi todos los
andlisis se fijaron en eso, porque le daba
personalidad.”




Elite, el juego (a)politico
Elite no nacié por destino manifiesto, sino que David Braben e lan Bell fueron
desarrolldandolo poco a poco. Segun Braben:
“Teniamos una idea clara de lo que intentdbamos
hacer, que era poner un marco alrededor del combate
espacial para hacerlo atractivo, pero nos llevé muchos
quebraderos de cabeza y discusiones el ver como lo
ibamos a hacer.”
Todo siguid una linea de pensamiento. Una de las primeras cosas que
guerian hacer era poder imitar la secuencia de entrada de 2001:
Una Odisea del Espacio ¢y qué podrian hacer una vez dentro? Asi
se les ocurrié dejar que mejorasen su nave, pero ¢como
conseguirian esas mejoras? Con dinero, {y cOmo se conseguiria?
El resultado iba en contra de mucho de lo que se habia hecho.
Segln Braben:
“Sentia que los videojuegos estaban algo
atascados, siempre con tres vidas, una puntuacion
que subia de 10 en 10 con una vida gratuita a
10.000 y un tiempo de juego orientado a unos 10
minutos. Sentia que los juegos no tenian que ser
asi. Habia aventuras de texto que duraban mucho
mds y tenian una historia, y estos contrastes
mostraron que era posible probar otros
acercamientos.”

El caos de Ultima Online
En un principio, el mundo de Ultima Online iba a ser totalmente reactivo y

dependiente de las acciones de los jugadores, que amoldarian al mundo,
cuyo ecosistema estaba vivo. Sin embargo, esto acabd causando el caos.
Segun Starr Long:

“En cuanto introdujimos a los jugadores reales en la

ecuacion hicieron lo mismo que ocurre en la vida real y

acabaron con todo. Mataron a los conejos porque eran

fdciles de matar, asi que todos los lobos murieron y ya

no quedaba nada que matar. [...] Tuvimos que revisar

muchas de nuestras ambiciones originales para crear

un ecosistema.”

Vampiros, Satanas y Castlevania

El nombre Castlevania se lo debemos a Emil Heidkamp, vicepresidente sénior de
Konami of America desde 1986. Durante su estancia en la empresa, se
convirtié al cristianismo y se volvido muy recatado.
“Por aquel entonces, teniamos un juego japonés llamado
Dracula Satanic Castle y [Takuya Kozuki, presidente de
Konami] me permitié cambiarle el nombre a Castlevania,
ademds de otras ligeras modificaciones.”



El espacio comun en el videojuego

El arcade, lo comun vy la feria
El videojuego comercial empezd practicamente en el mismo entorno que el
pinball: una taberna llamada Andy Capp’s Tavern.
Ya en sus origenes las mdaquinas de ferias tenian puntos en comun con los
arcades que los sucederian. Tal como decia Eddie Adlum:
“Uno no entraba en un salon recreativo para jugar a
un juego especifico en aquella época. Entrabas a un
salon recreativo por el simple hecho de hacerlo.
Llegabas ahi, cambiabas un ddlar [...] y echabas un
vistazo para ver qué juegos habia disponibles.
Gastabas un par de centavos por aqui y otro par por
allg hasta que agotabas tu dolar.”

iEstd hasta en la sopal

Con la llegada de Space Invaders, los videojuegos empezaron a verse en
todas partes, incluyendo farmacias, cines o restaurantes de
comida rapida.

Tras el arrollador éxito de Pac-Man, el videojuego siguié extendiéndose
por todas partes hasta el punto de que, por ejemplo, los hoteles
sustituian las tiendas de souvenirs por arcades o aparecian en las
salas de espera de las consultas.

La experiencia arcade

Adam Pratt (The Arcade Experience) considera que la primera edad de oro del
arcade comenzd con Breakout en 1976, que vendid mds de 11.000
unidades, el récord para la época.

A veces los operadores de arcade acudian a “kits”: maquinas que podian ser
sobreescritas para reproducir nuevos videojuegos por sélo una fraccién
del coste. El problema era que, si se abusaba de esto o alguien que no
supiera manejar el hardware intentaba manipular el kit, podia acabar
dafiando a la maquina y convirtiéndola en un “hellcade”.

Videojuegos, chat, amigos y el “tercer lugar”
Jason Kapulka, quien mas adelante cofundaria PopCap, inspirado por The Great
Good Place de Ray Oldenburg, queria hacer un juego que recrease el
“tercer lugar”, el sitio donde se socializa. Por ello, hizo que el juego de
bingo que estaba desarrollando para Total Entertainment Network
tuviera un chat y que asi se sintiera mas vivo.

Competicidon sana y puntaje
Segun Adam Pratt, la evolucién de las puntuaciones en los arcades fue:
e Sea Wolf (1976) introduce una puntuacion diaria a superar
e Space Invaders (1978) recopila las mayores puntuaciones del dia
anterior



e Star Fire (1980) permite que los jugadores introduzcan sus nombres
junto a sus puntuaciones

Pizza Time Theatre
Nolan Bushnell define esto como su “proyecto persona
The Atlantic, dice:

“Mi objetivo era integrar el mercado de manera
vertical. Vendiamos arcades a unos 1.500-
2.000 S la mdquina, pero a lo largo de su vida
generaban entre 15.000 y 20.000 ddlares. No
habia que ser muy listo para ver que estaba en
el lado equivocado de la ecuacion.”

El proyecto nacio, igual que Pong, basandose en ideas ajenas:

“Habia una pizzeria llamada Pizza and Pipes. Habian
resucitado un viejo drgano Wurlitzer y el sitio
se llenaba cuando traian a alguien para que lo
tocara. Y yo ahi pensé que habia una demanda
a recibir entretenimiento con la pizza. Pero no
voy a hacer algo que necesite a un musico ni
tampoco voy a hacer algo que exija encontrar
y restaurar una antigualla. Y mientras pensaba
en esto, fui a Disneyland, a la Sala Tiki. Tenia
animatronics de Disney. Me dije: ‘estd
chupado. Estoy seguro de que mis ingenieros

7 n

pueden imitarlo’.

III

. En una entrevista a

Esto no va de videojuegos: va de la experiencia

Bushnell creé Pizza Time Theatre como maniobra para sortear la mala
fama de los arcades en 1977. Tal y como dice Al Acorn:
“Abrir un salon recreativo con videojuegos en los
afios 70 era como abrir una sala de billar. A los
centros comerciales no les interesaba tenernos. Asi
que a Nolan se le ocurrid la idea de vender comida.”
[..]
“La idea era poder decirle a la direccion del centro
comercial: ‘esto no es un saldn recreativo, es una
pizzeria con videojuegos.” Pero la zona de las
recreativas ocupaba todo el espacio posible sin que
hubiera que dejar de llamarlo pizzeria.”

En un principio, queria establecer una cadena para promocionar los
propios videojuegos de Atari. Tras ser despedido en 1978, ese
mismo afio compré los derechos de la cadena.

Por qué animatronics, por qué pizza
Por propia admision de Nolan Bushnell en una entrevista a The
Atlantic en 2013.


https://www.youtube.com/watch?v=fhApjPASb64

“No hice a los animales por los nifos.
Estaban hechos como tapadera para los
padres. Los nifios son muy inteligentes a la
hora de engafiar a sus padres, y sabian que
si decian “quiero ir a Chuck E. Cheese a
jugar a juegos” ellos pensarian en el dinero
gastado. Pero si decian: ‘quiero ver el
numero de Chuck E. Cheese’ jEso es
gratis!”

También veia simplicidad en la pizza, motivo por el cual la acabd
escogiendo: necesita “muy pocos componentes y no hay
demasiadas maneras de fastidiarla. Si la masa es buena, el
gueso es bueno y la salsa es buena, la pizza es buena. No
tenia ni idea de cémo manejar un restaurante, pero sabia
gue lo simple era mejor.”

Como nacid Chuch E. Cheese

En un principio, Bushnell esperaba gue su animatronic principal fuera un
coyote, pero le trajeron una rata, asi que cambid su nombre a Rick
Rat. Su departamento de marketing se lo desaconsejo, y acabd
cambiando su nombre a Chuck E. Cheese.

El disefiador y técnico original de los animatronics era Mike Hatcher, que
tenia que trabajar por la noche ya que era el Unico momento en
gue los locales estaban vacios y podia trastear con las maquinas
sin problemas.

Showbizz Pizza Place y la caida de Bushnell

Aaron Fetcher, quien causaria la separacion entre Nolan Bushnell y su inversor
Robert Brock, habia sido el creador del Guacamole, pero habia perdido
los derechos de su propia invencién. En ese momento estaba
dedicandose a los animatronics, y los suyos, llamados “Wolf Pack Five”
eran mejores que los de Bushnell. Habia un problema: Nolan Bushnell le
habia asegurado a Brock que sus animatronics eran los Unicos fuera de
Disneyland. En cuanto Brock vio esto, canceld su trato con Bushnell y se
quedd con Fetcher, fundando Showbizz Pizza Place. Esto llevaria a
Bushnell a demandarle en 1980, juicio que él ganaria en 1982,
guedandose con un porcentaje de los beneficios durante los siguientes
14 aios.

La competencia entre Bushnell y Brock era evidente. En 1982, en una entrevista
para Fortune, dijo que “Bob Brock es un hombre muy avaricioso.”

El crash del 83 hizo que Bushnell declarase la bancarrota y Showbiz Pizza Place
compré su negocio en 1984, asimilando a Chuck E’Cheese en el conjunto.
Sin embargo, a Brock no le iba tan bien: seguia perdiendo dinero, y
culpaba de esto a Fechter, que componia y creaba nimeros cada vez mas
ambiciosos. Comenzé a separarle del proceso creativo hasta que, en
1990, la compaiiia_de Fechter, Creative Engineering, se disocié de
Showbiz Pizza Place y se llevd los derechos de Rock-afire Explosion.



http://www.showbizpizza.com/info/articles/cec/ptt_79sjmercury.pdf

Brock aun tenia los animatronics, asi que reemplazd el exterior a través
de un proceso llamado Concept Unification

Michael Jackson y Rock-afire
Se dice que el Rock-afire, el show de Showbiz Pizza Place, era tan
bueno que Michael Jackson decidié comprar las licencias
de los Beatles tras escuchar su rendicion musical.

Juntar a hombres y mujeres a jugar
Toru Iwatani estaba preocupado por que los arcades se convirtieran en un lugar
eminentemente masculino; con Pac-Man queria gue se convirtieran en
lugares atractivos para tener una cita.



https://www.youtube.com/embed/GXCrVNEwGxM

Videojuegos y cine

El curioso caso de Beam Software
Una curiosa excepcion a esta norma seria la de Beam Software, que
originalmente era una empresa de distribucién de libros llamada
Melbourne House. Debido a que tenia sedes tanto en Londres como
Sidney, se interesd por la Spectrum y publicé 30 Programs for ZX80 con
la aprobacion de Clive Sinclair. Desde ahi crearon el publisher, que seria
responsable de tie-ins con libros tales como E/ Hobbit, que venia con una
copia del libro original, Sherlock o El Sefior de los Anillos. Otros estudios
hicieron cosas parecidas con Peter Pan y Legend.
Esta probablemente fuese la primera vez que se producia semejante fusidén entre

videojuegos y literatura. Al Milgrom:

“De esta manera podrds obtener pistas sobre cdmo

completar el juego del propio libro. Y ademds lo

completa con multiples detalles para los cuales no

tenemos espacio en apenas 48k.”
Veronika Megler, programadora, dijo:

“Me senté con el libro y trabajé con él abriéndome

paso a mi manera, tomando aquellos fragmentos que

podia imaginar cdmo pogramarlos, averiguando como

introducirlos en forma de puzles que alguien pudiera

resolver leyendo la obra. Y luego los programé. Dado

qgue El Hobbit tiene tanto elemento cooperativo entre

personajes, esto condujo al concepto de ser capaz de

decirle a los personajes del juego lo que querias de

ellos o necesitabas que hicieran con el fin de resolver

ciertos puzles.”

Licencias de videojuegos y videojuegos con licencias

Ha habido muchos proyectos para adaptar videojuegos al cine, pero muchos han
caido. Gore Verbinski, por ejemplo, renuncié a hacer la cuarta entrega de
Piratas del Caribe porque queria dirigir una adaptacidn de Bioshock
escritar por John Logan (Gladiator), pero el presupuesto de 160 millones
de ddlares hizo que al final no se llevara a cabo. En su lugar, Logan y
Verbinski acabarian haciendo Rango.

Del mismo modo, durante un tiempo se estuvo barajando la idea de hacer una
pelicula de Halo producida por Peter Jackson, pero el proyecto acabd
convirtiéndose en Distrito 9, en parte debido al fracaso de King Kong.

Steven Spielberg se involucré en el desarrollo de Medal of Honor, al igual que el
guionista de Apocalypse Now John Milius, pero este ultimo dijo que,
mientras que los videojuegos podian hacer un gran despliegue técnico,
no estaban hechos para contar historias, y que Spielberg pensaba igual.




Ocean Software y la “compra de la abuela”

Durante los anos 80, Ocean Software se hizo famosa por publicar juegos
relacionados con grandes franquicias, lo que ellos llamaban “la
compra de la abuela”. Tal y como explica Gary Bracey:

La abuela se va a comprar un juego al pequefio Johnny
a una tienda de videojuegos, y no sabe qué es
Matchday o Whizkid, de Sensible Software, pero sabe
lo que son Top Gun y Robocop y Rambo.

El nacimiento de los juegos con FMV

Tom Zito, quien empezé su carrera profesional como periodista para el
Washington Post o Rolling Stone, descubrié el mundo de los videojuegos
y, desde ahi, quiso crear videojuegos con imagenes fotorrealistas. En
colaboracién con Nolan Bushnell, reunié a un equipo con David Crane,
Rob Fulop y Steven Russel, y luego descubrié que un ingeniero de Coleco
llamado Eric Bromley queria hacer videojuegos con fondos hechos con
imagenes de video.

Todos estos esfuerzos, tras una serie de titulos experimentales, dio lugar a Night
Trap y Sewer Shark en 1986 y 1987 respectivamente. Sin embargo, la
tecnologia no estaba a la altura de lo que Zito tenia pensado, asi que
durante varios afos sus obras reposaron en silencio.

Para Sewer Shark en Axlon contrataron a John Dykstra, el creador de los
efectos especiales de Star Wars. Segun Melville, de Cinemaware:
“Esta fue la primera fusion real entre el videojuego
y Hollywood.”

Michael Schulhof, de Sony, adquirié los derechos de cuatro titulos para una
consola de Hasbro llamada NEMO, en 1990. Entre estos titulos estaban
Night Trap y Sewer Shark. Gracias al trato de Olaf Olafsson con Tom
Kalinske, estos titulos acabarian llegando a Sega CD.

El estudio de Kalinske
En 1992, Tom Kalinske presiond a SEGA para crear unos estudios de
grabacion en Redwood donde podrian realizar grabaciones de
calidad profesional para los juegos de Sega CD.

El videojuego acercandose al cine
Ken y Roberta Williams, con Sierra On-Line, querian hacer juegos de calidad
cinematografica. En parte fue eso lo que les inspird a poner graficos en
Mistery House: querer sumergir a la gente.
Las ambiciones de Sierra On-Line por hacer videojuegos cinematograficos
les llevaron a construir un estudio de cine en sus cuarteles vy a
desarrollar Movie 256, un software que les permitia importar y
editar archivos de video para sus juegos. (Donovan, 2010)
Los creadores de The 7th Guest grababan con cromas que se rompian durante la
grabacion, lo que luego les obligaba a pagar a expertos que borrasen esas
roturas y lo adaptasen todo adecuadamente.




Siempre ha habido politica en el videojuego

Videojuegos y el complejo militar
Battlezone es un ejemplo temprano de la aplicaciéon militar de los videojuegos,
ya que desarrollaron una versién llamada Bradley Trainer para ensefiar a
los soldados a pilotar tanques.

Nintendo y la japanofobia

A finales de los afios 80-principios de los ailos 90, la compania publicitaria Hill
& Knowlton tuvo que hacer que Nintendo diera una buena imagen en los
EE.UU., ya que la gente estaba disgustada con el déficit comercial entre
su pais y Japon. Segun el exsupervisor Richard Brudvik-Lindner:

“Habia cierto resquemor hacia las empresas
japonesas. Algunos trimestres del afio fiscal
llamdbamos a periodistas y nos decian: “tres faltas y
estdis fuera”. La primera falta era que la industria del
videojuego estaba muerta, en teoria. La seqgunda, que
nunca habian oido hablar de una empresa llamada
Nintendo. Y la tercera llegaba cuando decian: ‘jAh, con
que sois japoneses!”

En 1991, Nintendo comprd los Seattle Mariners; mientras que Yamauchi veia
esto como una forma de devolver algo de lo que Seattle le habia dado, ya
gue el equipo estaba necesitado de inversores, el publico estadounidense
lo vio fatal, mas propio de un japonés que buscaba hacerse con el control
del mercado en los EE.UU.

La ideologia en el videojuego

Richard Bartle, que habia crecido en una familia de clase trabajadora en Gran
Bretafia, proyectd sus ideas utdpicas en MUD, juego que ademds
distribuyd de manera gratuita. En MUD cualquiera podia llegar tan lejos
como ambicionara, sin diferencia de clase o sexo:

“Queriamos que lo que habia en MUD se reflejara en
el mundo real. Yo queria cambiar el mundo [...] MUD y
todos los MM Os que vinieron después y que adoptaron
su disefio son declaraciones politicas. Lo sé bien
porque asi lo disefié. Y, silo que te propones es cambiar
el mundo, obligar a la gente a que pague para que lean
tu mensaje no va a funcionar. Por eso lo regaldbamos.”

Steve Meretzky se inspir6 en Ronald Reagan para hacer A Mind Forever
Voyaging, ya que era un juego que exploraba cdmo seria un mundo
gobernado por unas politicas muy similares a las del actor.

Los juegos de Mel Croucher solian manejar temas politicos, como Dole, un juego
de gestidn politica, o Reagan, en el que el jugador tenia que tefir el pelo
para que el presidente estadounidense no empezase una guera.

“Intentaba subvertir a los chavales del pais. Reagan
era un capullo belicoso. Ahi teniamos a tres millones y



medio de personas en el paro... Habia una guerra de
clases y sabia en qué bando estaba”

Parte de la gracia de la libertad en los ordenadores Sinclair era que podias hacer
juegos sobre absolutamente cualquier cosa. Por ejemplo, Simon
Goodwin cred Shop Steward, un videojuego en el que simulabas ser el
jefe de un sindicato.

Dragon Quest y los Nihonjinron

Yuji Horii hizo Dragon Quest persiguiendo la idea de los libros Nihonjinron
(teorias de la “japonesidad”), que hablaban sobre aquello que
hacia Unicos y superiores a los japoneses. Por eso contrato a Akira
Toriyama como ilustrador y a Koichi Sugiyama, que habia
trabajado en la televisién japonesa: para darle un look lo mas
japonés posible. En otras palabras, el JRPG nacié por el
nacionalismo.

Otras cosas que hizo Horii estaban inspiradas por las limitaciones de la
Famicom, como el hecho de escribir en haiku el didlogo o de
simplificar los controles, ya que la consola no seria capaz de
trabajar con ellos, ademds de que Horii creia que eran “poco
amables con el jugador”.

El caso de China

Ante el boom del juego online surcoreano en China a finales de los 90, el
Gobierno dedicé 1.800 millones de délares en un plan a cinco afios
vista para desarrollar 100 juegos. Basicamente existe un mercado
del videojuego chino porque el Gobierno no se sentia cmodo con
ver a sus ciudadanos jugar a titulos extranjeros.

Siguiendo, en cierto sentido, con esa idea, en 2004 el ministro de cultura
chino empezd a buscar en juegos extranjeros contenidos que
fuese “daifinos para la gloria de la nacién”, que “perturban el
orden social” o que fuesen una “amenaza para la unidad
nacional”. Esto, por ejemplo, llevé a la prohibicién de Hearts of
Iron ya que consideraba Tibet, Xinjiang y Manchuria como
separados de China.

Obras politicas dentro del videojuego
Alex Chan, parisino él, cred The French Democracy, un cortometraje
sobre los disturbios raciales en Francia durante 2005, utilizando
The Movies.

Sexo y sexualidad
En SimCopter, el desarrollador homosexual Jacques Servin metié un huevo de
pascua en forma de hombres sexis en ropa interior (que él llamaba
“himbos”) que aparecian en determinadas fechas y se paseaban por las
calles y se besaban. Esto lo hizo por el orgullo gay y también por las malas
condiciones de trabajo. Le despidieron por ello.




Curiosamente, afios después un programador homosexual meteria sin saberlo
codigo que permitia relaciones del mismo sexo en Los Sims y, en el E3 de
ese afno, un apasionado beso lésbico en una boda lo convertiria en la
comidilla de la feria. Ese beso seguramente diese publicidad a un juego
en el que Electronic Arts no confiaba.

Francia en los 80

Los titulos que Le Breton hizo junto a Fabrice Gille en los aiios 80 a través de
Froggy Software eran politicos y socarrones: Méme les Pommes de Terre
ont des Yeux iba sobre la politica revolucionaria sudamericana, Le Crime
du Parking trataba sobre violacién, drogodependencia y homosexualidad,
y Paranoiak iba sobre las enfermedades mentales

Muriel Tramis, de ascendencia caribefa africana, hizo Méwilo junto a Patrick
Chamoiseau, uno de los fundadores de Créolité, un movimiento de
literatura negra. Segun Tramis:

“El juego se inspiraba en las leyendas caribefias de las

jarras de oro. En la cima de las revueltas de esclavos,

los amos de las plantaciones guardaban su oro de las

maneras mds atroces. Hacian que sus esclavos mds

fieles cavaran un hoyo y luego les mataban y

enterraban con el oro para que el fantasma del

desafortunado mantuviera a los curiosos lejos del

tesoro.”

Por la exploracién de sus temas, Tramis gand una medalla de plata del

departamento parisino de cultura, y seguirian explorando sus
temas con Rebels in the Darkness o Freedom.



El videojuego intenta crecer

En los aitos 90 hubo un cambio en la demografia de los jugadores, que ahora eran
adolescentes en vez de nifios, debido a varios factores:
e Las maniobras de Tom Kalinske abrieron SEGA al publico adolescente y
plantearon los videojuegos como algo cool
e Las vistas al Senado de 1993 y la posterior creacidon de ESRB significaba
que los videojuegos podian hacer lo que quisieran ya que serian
adecuadamente valorados por edades
e Sony lanzd PlayStation, una consola cuyos graficos 3D estaban
destinados a un publico de mas edad
e Losjugadores que crecieron con NES en los afios 80 estaban creciendo
Id Software queria cambiar el videojuego y ofrecer rebeldia juvenil y heavy metal.
Wolfenstein 3D fue radicalmente distinto a lo que habian hecho antes y sus
niveles de violencia y agresividad al mostrar de manera clara imagineria nazi
jamas se habian visto en un videojuego.

PlayStation y el cambio de imagen

Lara Croft (que, recordemos, habia salido antes en Saturn) se convirtié en un
icono para PlayStation que les venia muy bien para presentarse como
una consola menos infantil y mas cool.

De hecho, Ken Kutaragi veia a Crash Bandicoot como una amenaza a esa idea.
Crash les acercaba al estilo Nintendo, con quienes ademas habia tenido
una mala experiencia, mientras que él lo veia mds como el Walkman, que
no necesitaba un icono. Sin embargo, Crash seria un aliado crucial para
quitarle terreno a Nintendo.

Otro ejemplo de este cambio de imagen es Twisted Metal, uno de los primeros
titulos de Playstation, que traia una estética mucho mas rebelde de lo
gue se habia visto hasta entonces

Finales de los 90 y Microsoft
Uno de los deseos de Microsoft con Xbox era cambiar la percepcién de que los
videojuegos eran violentos e inmaduros. La imagen, desde luego, estaba
bien visible para la cultura general.

e Segln Brenda Laurel, investigadora de entretenimiento y exdev de
videojuegos femeninos: “a los padres les preocupaba la socializacion de
sus hijos”

e Segun dijo en una conferencia de 1999 el académico Henry Jenkins, los
videojuegos corrian el riesgo de acabar en el mismo gueto cultural que
los cOmics, culpando de los prejuicios a una “ética puritana
estadounidense que ve el juego como algo sospechoso”.



Mas que un videojuego
Alejarse de la violencia

De Night Trap a Dogz

A Rob Fulop, quien habia disefiado Night Trap, las vistas al Senado de
1993 le influyeron para hacer Dogz: Your Computer Pet, que a su
vez estaba inspirado por un Papa Noel que vio y la idea de que los
nifos piden perros para Navidad.
“Decidi que el proximo juego que haria iba a ser
tan mono y tan adorable que nadie podria
decirme jamds que era malo para los nifios. Era
sarcdstico. Fue como ‘¢qué es lo mds mono que
puedo hacer? ¢Cudl es el juego mds fiofio? ¢ Qué
puedo sacar?”

Kalinske y SEGA Pico
A pesar de que liderd a la SEGA mas rebelde, el que quiza fuera el
proyecto mas sentido de Tom Kalinske era la SEGA Pico, un
juguete-consola que permitia a los nifios crear y dibujar. Sentia
gue seria un buen legado para el mundo y que daria mucho a los

nifos.

Hacer que el videojuego sea arte
Mel Croucher, uno de los primeros disefiadores que dio el pistoletazo de salida

al surrealismo britanico de los ailos 80 con juegos como The Bible, can of
worms y Love and Death, hizo Deus Ex Machina, un juego experimental
gue luchaba contra la definicién de “videojuego” y era transmediatico, ya
que incluia un casete con musica y narraciones.

“Creia que por mediados de los 80 los ordenadores

mds punteros serian como peliculas interactivas con

buenas estructuras, personajes reales, historias

originales medio decentes, una BSO aceptable, una

variedad de narrativas decididas por el usuario y

multitud de resultados. Se me ocurrid que seria mejor

llegar antes y producir el equivalente en ordenador a

Metropolis y Ciudadano Kane antes de que los

cabrones empezasen a sacar mierda.”

Rand y Robyn Miller, creadores de Myst, no estaban a gusto con el término

“videojuego”.

“Siempre rechazamos el término ‘juego’. Es

comprensible el por qué. Nuestro material temprano

no tenia objetivos reales y lo unico que hacias era

explorar. Lo cierto es que veiamos muy poco en comun

con los juegos. Siempre los Illamamos ‘mundos




interactivos’. En las entrevistas, si hablaban de Myst
como un videojuego, les corregiriamos amablemente.”
Philippe Ulrich sabia que sus juegos no tenian el gameplay de los titulos ingleses,
pero queria darles un toque francés a través de su sofisticacion visual.
Este refinamiento se acabaria viendo en el movimiento llamado “Toque
Francés”, que luego usarian Daft Punk o Air. Su juego mas notable fue
Captain Blood.

Sistemas, win states y fail states

Will Wright buscaba hacer algo distinto con los videojuegos. Queria crear
sistemas. Cuando vendid su primera versiéon de SimCity, llamada
Micropolis, a Brgderbund, le preguntaron “¢Como ganas o pierdes?”.
Esta ruptura con la tradicién hizo que no le aceptaran en un primer
intento.

Peter Molyneux se enfrentd también a problemas similares de gente que no
entendia de qué iban sus juegos cuando intentd presentar Populous.
Cuando EA trajo a Bob Wade, un periodista de Advanced Computer
Entertainment, para probar el juego, Molyneux estaba perdido:

“No sabia qué hacer con los periodistas, asi que pensé
‘saldremos por ahi a emborracharnos’. Nos
emborrachamos y me moria por preguntarle qué
pensaba en el juego, pero estaba aterrorizado de
hacerlo. [...] Al final, después de dios sabe cudntas
jarras, le dije ‘¢qué te ha parecido Populous?’ El me
dijo que era uno de los mejores videojuegos que habia
jugado nunca. Mi primer pensamiento fue que ese
hombre no podia volver a jugar nunca a Populous
porque debia estar en otro planeta mientras lo
jugaba.”

Usos clinicos del videojuego

En 1986, el psicologo Peter Favaro cred Alter Ego para Activision. Este era

un titulo pensado para ver qué decisiones tomaria la gente al estar
libre de cualquier responsabilidad.
“Queria que la gente experimentara con
decisiones y situaciones a las que se enfrentarian
normalmente con libertad y sin miedo de
consecuencias reales.”

En parte debido al fracaso de Alter Eqo, Little Computer People y Pet
Person, los tres de Activision, los inversores de EA se mostrarian
escépticos cuando, afios después, Will Wright les presentara la
idea de Los Sims (entonces llamado Doll House)




La comunidad del videojuego

Howard Phillips, el icono de los nifios

Minoru Arakawa contraté a Howard Phillips para ayudar a suavizar la imagen de
Nintendo. Esto no gustaba a Peter White, quien veia esto como ridiculo.
Por eso, inspirado por la cerveza Guinnes, que desde 1756 nombraba un
“maestro cervecero” como imagen publica, hicieron que Phillips se
convirtiera en la cara visible de la compaiiia, protagonizando la tira
Howard and Nester en Nintendo Power y siendo apodado en 1986 por
Nintendo como “el hombre que se gana la vida jugando a videojuegos”.

Phillips abandond la compaiiia en marzo de 1991.

Cambios demograficos y de actitud

Segun unos estudios que llevé a cabo SEGA durante la era de Kalinske, en 1992
estaba cambiando la demografia: los adolescentes se afiliaban a la marca
SEGA y no querian aceptar que jugaban a los titulos de Nintendo, que
veian como infantiles.

Podria decirse que John Romero es un responsable significativo de la toxicidad
online, ya que debido a sus ansias de fama y ser una estrella de rock, trajo
su idiosincrasia a un grupo de frikis silenciosos: mientras que ellos
jugaban en paz, Romero gritaba e insultaba cuando estaba en las
convenciones. Era agresivo y eso quedaba guay. Con el tiempo, todo el
mundo le siguié el rollo.

Los nifios digitales

Durante la presentacién de Playstation en el primer E3, Olaf Olafsson
salio para hablar sobre un concepto que hablaba sobre el cambio
en la audiencia: el “nifio digital”. El progreso tecnoldgico era la
Unica forma posible de satisfacerles. En sus palabras:
“El ‘nifio digital’ espera que la tecnologia sea diferente
cada dia. No recuerda nada anterior a la MTV y el PC.
Desayuna electricidad, come internet y si le sequimos
dando juegos en dos dimensiones, acabard por
levantarse de la mesa y se ird.”

Chicos y chicas
Segun informes de la IDSA, ya a principios de los 2000 el 43% de los
jugadores de videojuegos eran mujeres, con el 61% de los
jugadores siendo adultos y con una edad media de 28 afios
(Takahashi, 2002)

La neolengua online
Algunos de los términos del internet moderno nacieron en MUD, como griefing
0 nhoob/newbie.
Otros términos, como nerf, buff o raid, surgieron en Ultima Online.



Videojuegos y sexismo
En MUD todos los personajes y jugadores eran masculinos hasta que Richard
Bartle cred a Polly, el primer personaje femenino en un mundo virtual. Al
controlarlo él, cred una disforia en otros jugadores. Seglin Bartle, le
preguntaron si era gay o transexual. Sin embargo, poco a poco otros
hombres empezaron a interpretar personajes femeninos.

Un mundo de hombres
Guy Kewney, de la revista PCW, recuerda que BMW les llamd pidiendo

ser anunciados en su revista.

Dijimos: ‘No somos una revista de coches’, y ellos

dijeron ‘no, pero hemos mirado vuestros datos y

tenéis de lejos el mayor ratio de hombres por

mujeres de cualquier publicacion de Reino Unido.’

Entonces miramos a nuestros datos y era algo asi

como el 99.6% hombres.




La preservacion del medio

Casi os perdemos
Will Crowther no le dio importancia a Adventure y lo habria borrado de no ser
porque se fue a Alaska. Entonces sus compafieros descubrieron el juego
y lo comenzaron a distribuir ¢ qué habria ocurrido de no pasar esto?

Juegos perdidos en el tiempo
Muchos juegos de los afos 60 y afios 70 se han perdido, normalmente porque
sus autores no les daban importancia y, cuando necesitaban mas espacio,
los borraban. Don Daglow:
“Solo ha sobrevivido una pequefia minoria. Los que se
repartieron por la DECU (Digital Equipment
Corporation User Society) son los que seguramente
habrdn sobrevivido.”

Famicom Disk System: juegos de usar y tirar
Una de las ideas de Nintendo con NES fue la Famicon Disk System, un
add-on que permitia reproducir juegos de CD. Cuando los
jugadores se cansaran, podrian ir a una estacion de CDs, borrar su
contenido y reemplazarlo por otro juego totalmente nuevo.
Afortunadamente, el intento no les salié bien y Nintendo acabd
no distribuyendo el add-on fuera de Japon.

lgnorando la retrocompatibilidad

Originalmente Yamauchi queria que la SNES pudiera reproducir juegos de la NES,
ya que temia que los padres se quejarian si de pronto todos los juegos
gue habian comprado se volvian obsoletos. Sin embargo, los ingenieros
de Nintendo no lograron poner la retrocompatibilidad, ya que esto
dispararia el precio de la SNES, y Yamauchi concluyé que, igual que los
CDs estaban reemplazando a los vinilos y casetes sin que a nadie le
importase demasiado, quiza podria ocurrir lo mismo con la SNES.

La cosa es que SEGA si que hizo algo para resolver ese problema cuando lanzé
Genesis a través de un dispositivo que se conectaba con la consola. Eso
hizo dos cosas: los padres se enfadaron mucho con Nintendo y Sega
empezd a ganar terreno. Tristemente, esto no significaria que las
consolas futuras fuesen retrocompatibles...

El lugar de los ROM
Muchos juegos cldsicos es dificil recuperarlos a nivel comercial porque las
compaiiias creen que la inversidon no merece la pena y, en ocasiones, la
gente ni siquiera sabe quién tiene los derechos de algo. Para eso la
pirateria se alza como una alternativa necesaria, pero lugares como
EmuParadise terminan cerrando por exigencias y amenazas de empresas.
Entre ellas, Nintendo es una de las que mas seria se pone.




Videojuegos, capital y personas
Nadie sabe quién hace videojuegos

Atari
En Atari no se permitia saber quién estaba haciendo los juegos por miedo.
Segun Howard Delman, cocreador de Lunar Lander:
“El miedo era o bien que otra compafia intentaria
robdrselos o que los ingenieros se creerian demasiado
valiosos y empezarian a hacer demandas absurdas.”

SEGA 'y Yuji Naka

Tras el lanzamiento de Sonic: The Hedgehog, Yuji Naka estaba frustrado
porgue su nombre no se reconocia a pesar de haber creado el
juego abanderado de SEGA; debido a la politica de la compaiiia,
nadie firmaba con su nombre real. La solucién que él y su equipo
encontraron fue poner una pantalla negra al final del juego;
aungue aparentemente estaba vacia, en esa pantalla figuraban,
en negro, los nombres del equipo, pero por la fusién de colores
era algo imposible de ver. Sélo el propio equipo sabia que ellos
habian puesto ese texto.

Esto fue lo que causé que Yuji Naka dimitiera de SEGA. Sdélo fue por
accién de Shinobu Todoya, quien se reunidé con él, que Naka
accedié a continuar, esta vez con SOA, en el Sega Technical
Institute (STI), dirigido por Mark Cerny. Asi fue como se produjo
la escision entre los estudios responsables de Sonic.

“iDonde estan ahora?”

John Romero pasoé de ser una estrella de rock con Wolfenstein y DOOM a caer a
lo mas bajo después del fracaso de Daikatana.

Ed Logg era llamado por sus compafieros “el chico de oro” por su enorme
cantidad de juegos de éxito.

Howard Scott Warshaw, creador de Yar’s Revenge, era uno de los mejores
programadores de Atari, y precisamente por eso le encomendaron la
tarea de hacer E.T., pero a pesar de que estaria en The 3DO Company,
acabd abandonando.

Yu Suzuki no es exactamente un autor que haya desaparecido, ya que ahora esta
haciendo Shenmue Ill, pero no tiene el reconocimiento que merece
después de haber creado Virtua Fighter, Virtua Racing u Out Run. Cuando
desde SEGA pusieron dudas a costear Space Harrier, Suzuki dijo que
devolveria su sueldo si el titulo fracasaba, y logré que fuera un éxito.

Le Breton fue nombrado el Alfred Hitchcock de los videojuegos por la revista de
videojuegos francesa Tilt.

Philippe Ulrich, un autor francés especializado en aventuras graficas, fue
despedido de su compaiiia cuando id Software y DMA Design desviaron
la atencion lejos de las aventuras graficas.




Era muy caro y muy complejo; necesitabas autores,
sesiones de brainstorming interactivas, inteligencias
artificiales super inteligentes. Tenias que acostarte con
gente de la industria del cine. Sobre todo me
despidieron de Cryo por eso: “Phil, lo sentimos pero
eres muy viejo y se te ocurren juegos muy complejos y
caros. Queremos emular a Kodak y ofrecer videojuegos
de usary tirar.

Los grandes autores de Spectrum

Matthew Smith, autor de Manic Miner, se convirtié en un icono en la
Gran Bretaiia de los afios 80. Su protagonista, Willy, también lo
era, pero ahora nadie le recuerda. Al tener que crear al mismo
tiempo que dirigia a un equipo, se sentia incémodo y no sabia
equilibrar su trabajo con sus muchas excentricidades; a pesar de
gue saco Jet Set Willy, no produjo nada mas de relevancia o éxito,
y sus secuelas y otros titulos no fueron obras suyas; terminé
perdiéndose bajo un bloqueo creativo y la presion de un puesto
de trabajo que no deseaba.

Mel Croucher, uno de los autores mas provocadores de la Inglaterra de
los afios 80, se retird después del estrepitoso fracaso de Deus Ex
Machina.

Sandy White, autor de Ant Attack, acabd odiando su trabajo. En una
entrevista a Eurogamer dijo:

“Dejé de programar porque me sentia presionado,
aislado, miserable y aburrido.”

Segun Steve Turner, un conocido programador y compositor, terminé
harto de manejar tantos platos al mismo tiempo.
“Era programador, asi como director artistico y de
personal. Como los juegos se hicieron mds
complicados tuve que especializarme mds, asi que
dejé de hacer la musica y el trabajo artistico. Con
una plantilla mds grande fue necesaria mucha
habilidad para liderar un equipo de artistas,
programadores y musicos.”

Quemados de hacer videojuegos
Phil Fish llegé rompiendo con Fez, pero debido a su caractery el ambiente
gue se generd durante sus afios, acabod abandonando el desarrollo
de videojuegos.

El sobrecoste humano

La tragedia de The 7th Guest
Rob Landeros y Graeme Devine, creadores de The 7th Guest, fueron
reconocidos a nivel mundial; algunos analistas decian gque
Trylobite acabaria siendo mayor que Sega o Nintendo, y




ejecutivos de todas las grandes empresas querian tener trato con
ellos, pero ni Devine ni Landeros estaban listos para esta
situacidn, y durante el desarrollo de su siguiente videojuego, The
11th Hour, se vio que no trabajaban igual. El titulo fue un fracaso
y ambos abandonaron la industria del videojuego.

El crunch durante el desarrollo de The 7th Guest llegé hasta tal punto que,
durante una reunidén con ejecutivos, Landeros se levantd para
ausentarse durante unos pocos minutos y, al volver, dijo que
acababa de casarse: estaba tan consumido por el trabajo que esa
era la Unica ventana que habia tenido para estar con su ahora
esposa.

Tras el desastroso lanzamiento de The 11th Hour, la junta de Trylobite

despidié a Landeros, que actualmente estaba dedicdndose al cine
con su pelicula interactiva Tender Loving Care, y escogio quedarse
con Devine, quien no tenia ganas de seguir, pero lo hizo casi por
inercia. Devine lo perdi6é todo y entré en una depresién de la que
no saldria hasta mucho después:
“Esa amistad ha terminado. Me puse del lado de
la junta. No me puse del lado de mi compaiiero.
No me puse del lado de mi amigo. Y ahora me
siento perdido.”

El Ultimo adids de Bushnell y Dabney

Ted Dabney le dijo a Bushnell, antes de que Atari triunfase, que lo Unico
gue cambiaria cuando fueran ricos “sera el niumero de ceros”.
Afos después, Bushnell invit6 a Dabney a cenar y se
emborracharon por querer beber tanto vino de una marca que
duraba poco como pudieran. Ebrio, Bushnell le dijo a Dabney:
- ¢Recuerdas lo que me dijiste cuando me contaste lo de “lo unico

que cambiard es el numero de ceros”?

-Si
- ¢Sabes qué no me gusta de ti?
- ¢El qué?
- ¢Sabes qué no me gusta de ti?
-éQué?
-Lo que no me gusta de ti es que no tenias derecho a saber eso

Cuando, anos después, Bushnell abrié Pizza Time Theatre y le ofrecié a
Dabney trabajar junto a él, este le respondié que “prefiero ser tu
amigo antes que tu compadero”. Sin embargo, trabajé con él
desarrollando tecnologias para anunciar las pizzas y videojuegos
para Pizza Time Theatre. Cuando terminé en la bancarrota, sin
embargo, Bushnell no le pagd, y desde ahi Dabney dejé de tener
trato

Ken y Roberta Williams abandonan
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Phantasmagoria

El que podria ser considerado el ultimo gran juego de Roberta
Williams fue una superproduccion de cuatro millones de
ddlares llamada Phantasmagoria. (Goldberg, 2011)

Phantasmagoria fue un desarrollo ambicioso, tanto que Roberta
lo comparaba a dirigir una pelicula real. El guion tenia 550
paginas con 800 escenas — no por nada el juego se vendia
en siete discos — el director de casting era de alto nivel y
sus actores formaban parte del Gremio de Hollywood.
(Goldberg, 2011)

A pesar de que Phantasmagoria fuese recibido con criticas tibias,
el juego vendid mas de un millén de unidades. (Goldberg,
2011)

Entre otros, Phantasmagoria incluia una escena de una violacién
y su venta fue prohibida por ciertas cadenas. (Goldberg,
2011)

CUC International y el fin del cuento

Tras tantos afios, Ken y Roberta Williams estaban cansados del
mundo de los videojuegos, asi que vendieron Sierra On-
Line a una compaiiia llamada CUC International, conocida
entonces por sus servicios de compras. (Goldberg, 2011)

Aunque, en un principio, tenian 1.500 millones de ddélares en
acciones, tras el escdndalo de CUC — entonces renombrado
Cendant — el valor de las acciones cayd en picado y, con
ello, el posible dinero que pudieran ganar de la venta.
(Goldberg, 2011)

El escandalo de CUC/Cendant se descubrid en abril de 1998; habia
estado inflando sus ingresos por mas de 500 millones de
ddlares en 1996-1997. Fue el mayor escandalo financiero
del momento. (Goldberg, 2011)

Ken Williams abandond la compaiiia tras el escandalo. Sin
embargo, Roberta por contrato tenia que seguir
desarrollando King’s Quest: Mask of Eternity, un juego
sobre el que ella ya no tenia control y con el que no estaba
disfrutando. Se sentia desplazada vy, tras volver a su casa
llorando de impotencia, decidid abandonar el desarrollo
de videojuegos. (Goldberg, 2011)

El desarrollo de King’s Quest: Mask of Eternity estuvo lleno de
baches; en primer lugar, Sierra On-Line estaba siendo
supervisada por Davidson & Associates, una compaiiia de
software conservadora y cristiana. Ademas, sin Ken para
apoyarla, los trabajadores de Sierra ignoraban muchas de
las ideas de Roberta. (Goldberg, 2011)



El mundo online

La cultura del BBS

Los BBS nacieron en 1978 por obra de Ward Christensen y Randy Seuss (Kushner,
2003)

Los BBS (Bulletin Board System), que funcionaban a través de modems
telefénicos, podrian verse como un prototipo de lo que serian los foros
mas adelante: espacios interconectados donde se reunian personas con
gustos afines. Ademas, los moderadores o system operatives (sysop)
podian dar o quitar privilegios de acceso. La diferencia entre los BBS y los
foros es que eran locales, en ciudades o comunidades, ya que dependian
de la conexidn telefénica y no aguantaban demasiada gente conectada al
mismo tiempo

Atari, el Lamborgini del BBS
Los ordenadores de 8-bit de Atari eran mas potentes que la competencia
y tenian un modo exclusivo llamado ATASCII. Si un sysop tenia un
BBS con ATASCII, a veces, al cambiar al modo ASCII, haria que
figurase “MODO ORDENADOR DE MIERDA” .

Los MMO

La primera subscripcién
Meridian 59 fue el primer juego online en exigir una subscripcién mensual
para jugarse: 9.95S. También fue el primer juego que podia
jugarse propiamente online, a través de un buscador y sin utilizar
servicios externos.

Corea del Sur

Contexto: el PC es la unica salida
Tras el final de la Segunda Guerra Mundial, Corea del Sur pasé al
control de los EE.UU. Una de las primeras leyes
promulgadas fue la prohibicion de la importacién de
productos japoneses, que no seria levantada hasta finales
de los 90 y llevd a que el pais se perdiera el boom de las
consolas de Nintendo. (Donovan, 2010)

Tenemos que hacer algo contra la pirateria

Vista la situacién econdmica de los coreanos, mucha gente acudia
no solo al PC, sino también a la pirateria. Eso llevd a que la
mayoria de estudios de desarrollo del pais acabasen
cerrando. (Donovan, 2010)

El primer caso de éxito fue Jurassic Park, de Samjung Data Service,
en 1994: un mod de MUD que se monetizaba a través de
un servicio de subscripciones para seguir jugando. Era



EverQuest

imposible piratear algo asi: la gente no tenia los medios ni
la infraestructura para copiar un MMO, asi que acabaron
pasando por el aro. (Donovan, 2010)

Tras el éxito de Jurassic Park, el primer MMO original que triunfo

en Corea fue The Kingdom of the Winds, de Nexon
Corporation, en 1996. Su creador, Kim Jung-Ju, fundé el
estudio tras ver el éxito de Jurassic Park. Fue un éxito que
logré mdas de un millén de subscriptores; a su lado, los
graficos de Jurassic Park eran arcaicos. (Donovan, 2010)

“No gastéis mucho dinero”

La idea de EverQuest vino de John Smedley, un fan de Dragones y

Mazmorras desde la infancia que, en enero de 1994,
propuso a Rich Robinson, jefe de Sony Imagesoft
Development, hacer un juego de rol multijugador online
para PC. La idea, de primeras, no fue bien recibida, entre
otros, porque Sony estaba muy ocupada llevando el éxito
de PlayStation. (Goldberg, 2011)

El nombre “EverQuest” surgié en el momento menos
esperado: conduciendo al trabajo. Pero era
perfecto, porque mostraba como, a través de
sucesivas expansiones, el juego ofreceria una
cadena de misiones sin fin (Goldberg, 2011)

Smedley, sin embargo, insistid: queria crear un juego como Ultima

Online, pero con gréficos mas elaborados vy
tridimensionales. Su primer aliado fue Kelly Flock,
entonces jefe de 989 Studios, la division de deportes de
PlayStation. Flock hablé con Terry Tokunaka, CEO de
PlayStation en los EE.UU., y logré la aprobacion. Sélo habia
una orden: “No gastéis mucho dinero” (Goldberg, 2011)

Junto a Kelly Flock, John Smedley también contd con la ayuda de

Brad McQuaid y Steve Clover, fundadores de
Microgenesis, que habian sido contratados por Smedley
tras crear War Wizard, un juego de rol online, en 1993.
(Goldberg, 2011)

Y entonces gastaron mucho dinero

El desarrollo de EverQuest se alargd durante tres afos y tuvo un

presupuesto final de 5 millones de délares. (Goldberg,
2011)

La persona de mayor rango en Sony que creia en el proyecto era

Kelly Flock. Por encima de él, a nadie le hacia gracia la idea,
y si el proyecto salia aunque fuera un poco mal, Flock y
Smedley serian inmediatamente despedidos. (Goldberg,
2011)



EverQuest salié al mercado en abril de 1999. Tenia bugs y era muy
dificil, pero fue un éxito inmediato y vendié 100.000 copias
en su primer dia. (Goldberg, 2011)

Second Life

Origenes en el MUD
Las inspiraciones de Second Life son muchas, pero una de ellas son
los juegos, como LambdaMOO, que partieron de MUD vy
permitian a sus jugadores crear objetos interactivos. “Los
mundos virtuales de texto que eran relativamente abiertos
y empoderaban a la gente a crear cosas son claramente
precursores a Second Life” (Donovan, 2010)

Esto no es un juego
Los jugadores de Second Life tienen derechos intelectuales sobre
sus creaciones dentro del juego, asi como permiso
explicito para monetizarlas dentro y fuera del mismo.
(Donovan, 2010)

Economias reales

Ya desde Ultima Online — seguramente, antes — habia items de juego con
valor real. Segun Rich Vogel, productor de Ultima Online, en el
susodicho juego “las casas y castillos tenian valor real. Si tenias
una casa en una buena zona del juego te podias llevar 10.0005 por
ella” (Donovan, 2010)

En 2001, el economista Edward Castronova publicé un paper llamado
“Virtual Worlds: A first-hand account of market and society on the
cyberian frontier”, donde estudiaba la economia interna de
EverQuest y concluia que su mundo, Norrath, tenia un PIB de
2.266S (mas que China e India y lo mismo que Rusia en aquel
momento), destacando que seria el 772 pais mas rico del mundo.
(Donovan, 2010)

Las granjas de oro

Visto que se podia ganar dinero con los videojuegos, nacié el
mercado de los gold farmers: personas que se dedican a
farmear materiales valiosos, subir de nivel o recolectar oro
a cambio de un precio. Lo cierto es que, al menos en 2010,
en palabras de Tristan Donovan, el salario de la mayoria
de granjeros de oro en China “estd alrededor del salario
medio y las condiciones de trabajo son mejores” que la
mayoria de empleos de ese nivel. (Donovan, 2010)



Economistas reales
Preocupados por los gold farmers y los propios mercados de
dinero real que se pueden producir en sus juegos, los
estudios han empezado a contratar a economistas para
que ayuden a regular sus mercados internos. (Donovan,
2010)

Modos multijugador online

DOOM vy el deathmatch
John Carmack comenzdé a obsesionarse con la llamada holocubierta
(holodeck) e internet durante el desarrollo de DOOM. A la vez que
desarrollaba el motor, buscaba formas de conectar dos
ordenadores via online (Kushner, 2003)
DOOM fue el primer videojuego en tener partidas deathmatch, nombre
que se le ocurrié a John Romero. (Kushner, 2003)

El nacimiento de internet y la guerra de buscadores
ARPANet estaba influida por la ética del hacker: un sistema descentralizado
basado en el flujo libre de la informacidn y en la exploracién.

Los juegos de buscador
Durante los afios 90/principios de los 2000, se popularizé mucho el juego
de buscador y paginas agregadoras. En Espafia ese fue el caso de
paginas como Minijuegos, mientras que en los EE.UU.
Newgrounds serviria para eso, entre muchos otros. Fue de aqui
de donde surgié PopCap.

El nacimiento del esport
Corea del Sur

Gracias, Starcraft

Starcraft entré de lleno en la cultura del videojuego surcoreana,
pero Rob Pardo no da muchos motivos mas alla de como
“amaban la ciencia ficcion, disfrutaban el pensamiento
estratégico frenético y tenian una cultura de juego muy
competitiva” (Donovan, 2010)

Lo mas irénico es que Blizzard ni siquiera le habia dado
importancia al mercado surcoreano. En palabras de Rob
Pardo: “Ni siquiera lo localizamos; ahi juegas la version
inglesa” porque “Corea ya era un mercado para nosotros,
pero no uno muy grande”. Sin embargo, de las 9.5 millones
de unidades que vendié Starcraft, 4.5 millones se
venderian en Corea del Sur (Donovan, 2010)



El fendmeno llega a la television

La obsesidn con Starcraft llegd hasta el punto de que, en los afios
90, ya se estaban retransmitiendo partidos en la televisidon
nacional, con el canal iTV Game dedicado Unicamente a
Starcraft (Donovan, 2010)

La popularidad de la competicién era tal que, en 2002, el mismo
Gobierno contribuyé al premio de 350.000$ de los World
Cyber Games. Ya para entonces habia patrocinadores de la
talla de Samsung y no sdlo se llenaban estadios de 50.000
personas, sino que tenian cientos de miles de
espectadores en television.

Quake y los clanes

Quake era un juego pensado desde la base para jugarse desde internet y
permitia peleas de hasta 16 jugadores. Su estatus como
videojuego online hizo que la gente comenzase a agruparse en
clanes, igual que ocurria con las comunidades de modders.
(Kushner, 2003)

Segun David Kushner, en apenas dos meses ya habia casi mil clanes de
Quake. (Kushner, 2003)

Quake y el WASD

El esquema de control WASD no seria un estdndar hasta finales
del 97, pero se cree que uno de los momentos que mas
popularizaron su uso fue el torneo Red Annihilation
patrocinado por id Software donde Dennis “Thresh” Fong
salid victorioso. La recompensa era el Ferrari 328 de
Carmack pero, mas aun, Fong utilizo el esquema de control
WASD. La gente se fijé en él y comenzd a copiarle.?*

La llegada de las tiendas digitales

Sega, pionera
Como parte de su plan de 1993, Tom Kalinske desarrollé SEGA Channel
en conjuncion con Time Warner y TCI: era un sistema para jugar
a videojuegos a la carta a través de una conexién a internet.

24 Wilde, Tyler (2016) - How WASD bec